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■実画面：1.024 xl . 024ドット、表示画： 768 x : 512ドント 


•画面は広告用に作成した、機能を説明するためのイメージ画面です，.また、各種アイコンなどは、 SX-WIND0W ver.11 がもつ機能を使って作成したもので、標準装備のものとは異なるものもあります c 
•本広告中の「シャーペン j で表示している文字のフォントはツアイト社の、「軎体倶楽部 j のフォントを使用しています c 


〇「パターンエディタ」で作成した 
データを背费に設定可能。 

❷日本語フロントプロセッサ ASK 6 BK ver .3.0 
の辞* メンテナンスがウィンドウ上で可能。 

❸ ESC/Pa 吕 e . LIPSlll . PostScript に 
対応したプリンタが利用できます。 


❹付属アプリケーション「シャーペン」編集例。 
文字ごとに文字稲 • 文字の大吉さの指定、 
装飾が可能。またインライン入力を 
サボート、イメージデータの貼りつけも OK , 

❺ 512 X 512 ドットの範囲内で 
65,536色の表示が可能。 


❻ 「 CGA ウインドウ」、85.536色（嵌大）のコ 
ンビュータアニメーション表示が可能。 

❼ 異なる画像フォーマツトへの 
コンバートが可能。 

❽アイコン データや背 祭 データを 作成す る 
「パターン エディタ Jo 


❾オリジナルに作成した 
アイコンパターンの例。 

❿ Human 68 k や X - BASIC のコマンドを 
SX - WINDOW アプリケーションと同時に 
タイムシェアリングで実行で迕ます0 


■「SX-WIND0Wver3.1 システムキット」のお問い合わせは…シャープ㈱電子椴器事槊本部(液映）システム槻器推進プロジェクトチーム〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 a(03)3260-l 161(大代表）へ 







































































































































XX68030 


フィールドか、膨らむ0 Hooo 


• インライン入力のサポート： ASK 68 K Ver .3.0 を利 
用したインライン入力を SX - WINDOW で実行可能。 
またシャーペン. X をワープ a として利用できるよう、 
さまざまな機能が付加されています。 



• コンソールをサポート： Human 68 k や X - BASIC の 
コマンドを SX - WINDOW アプリケーションと同時に夕 
イムシエアリングで実行できます。 

(グラフィックを利用したものなど、 SX-WINDOW と処理が 
S 複するものは実行できません。） 



• 多彩なプリンタに対応：さまざまな SX-WINDOW 
アプリケーシヨンで利用できるページプリンタドライ 
バを標準装備。 ESC / Page、LIPS UK PostScript に 
対応したプリンタが利用できます。 


いつも新展開の予感、 SX - WINDOW のニューバージョン。 

SY-WINDOWver.3.1 

^ 「SX-WINDOW ve「3.1 システムキット」 CZ-296SS(130mmFD)/CZ-296SSC(90rmnFD) 標準価格22,800円（税別） 



X 68030/ X 68000を手に 
入れて、いろいろチヤレンジ 
したい皆さん。情報のチヤ 
ンネルは多いほどいいで 
すよね。ということで EXE 
クラブは68 ユーザーの ため 
の水先案内人。あなたの 
チャレンジを強力にバック 
アップしますよ。 


■ Z’sSTAFF, 軎体俱楽部はツアイト社の商標です。籲 ESC/Page はセイコーエブソン株式会社の登 i ■商摞です。籲 PostScript はアドビシステムズ社の登II商摞です： 》EGWord は株式会社ェルゴソフトの登 If 商檷てす。 

5^-篇桷 it 会《 




本体同梱の入会申込 
八ガキを送るだけで、 
自動的に無料入会。 

、さらに下記の特典付き。 


先が、ますます面白くなる。 

未来への確かなビジョンを ベースに 

発展性のあるプラットホームとしてのウィンドウ環境を提供する 
国産オリジナルウインドウシステム SX - WINDOW 。 

GUI 環境や操作環境、高速化へのゆるぎない探求、 
マルチメディアの統合的なハンドリング。 

いま、より多彩なフィールドへ 
そのインテリジェンスが展開を始める。 

次の ステージが 見えて くる。 


SX-WINDOW ve「.3_l の 



今も、先も楽しめる。 



各種フ H アご優待•イべント 
案内等、数々の特典がある。 


会員ナンバ I 入りのオリジナル 
会員電卓がもらえる。 


















































































特集はりきって使う CD-ROM 



ナムコゲーム 



X 68000 ゲーム年代記 



厂厂鳥 


THE USER'S WORKS 





33 はり吉って使う CD-ROM 


34 

’95 年下期 CD-ROM 事情 

中野修一 

36 

まずはダンプから 

データ解析の勘所 

菊地功 

40 

BMP ファイルを活用する 

菊地功 

47 

PCM データを拾い出す 

データトラックの読み出し方 

漉康史 

52 

CD-R 導入の手引き 

CD-ROM を制作する 

中野修一 

參カラー 紹介 

16 

戦え！こにやんこ EX/ シルクロード 2 


18 

Oh!X Graphic Gallery 

□oGA CG アニメーション講座 


•THE SOFTOUCH 

19 

SOFTWARE INFORMATION 
新作ソフトウェア 


20 

GAME REVIEW REVIVAL 
ナムコ ゲーム (前編） 

八重垣那智 

24 

ジェノサイド 2 (中編） 

横内威至 

28 

X 68000 ゲーム年代記 （ 3 ) 

質的量的充実の年 1989 年 

中野修一 

•シリーズ全機種共通システム 

97 

THE SENTINEL 


98 

PICT Puzzle 

森沢美優 


くスタッフ〉 

•編集長/前田徹•副縝集長/植木章夫參編集/山田純二高橋恒行•協力/有田隆也中森章 
林一樹吉田幸一華門真人朝倉祐二大和哲村田敏幸丹明彦三沢和彦長沢淳博清瀬栄 
介柴田淳瀧康史横内威至進藤麽到菊地功伊藤雅彦籲カメラ/杉山和美•イラスト/ 
山田晴久江口響子高橋哲史川原由唯參アートディレクター/島村勝頼拳レイアウト/元木晶子 
加藤真二參校正/グループ ごじら 


Xellent 30 PRO 
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•読みちの 

118 

第 107 回猫とコンピュータ 

猫は何度も夢を見る 

高沢恭子 

120 

第昍回知能機械概論一お茶目な計算機たち一 

特別集中講座「真面目なネットサーフィン入門 J 

有田隆也 

• 連載 / 紹介 / 講座/プログラム 

14 

_子 in CG わ〜るど[第 54 回] 

袖摺り合*5も68の縁 

江口響子 

54 

試用レポート 

Xellent 30 PRO 

菊地功 

56 

DoGA CG アニメーション講座 ver. 2.50( 第 28 回） 

MODEL のすすめ 

かまたゆたか 

62 

(で)のショートブロば一ていその 74 

ボケたらツッこまなあかんがな！ 

古村 聡 

66 

s"iDE A X j | t ； まい記念作品(前編）：設計方針 

丹明彦 


OhlX LIVE in *95 

淋しい熱帯魚 ( XB 800 LZ-MUSIC ver .2.0 用 SC - 昍対応） 

蓮沼勝 

70 

「とんで ぶ一 りん」より 
ヒロインはトラブルメーカー 

( XB 8000- Z-MUSIC ve 「_2_0 用 SC -55 対応） 

岸本英昭 


チヤイコフス キー 

弦楽のためのセレナーデ II .Waltzar 
( X 6 B 000 - Z-MUSIC ve 「.2_0 用 SC -55 対応） 

土井淳史 

80 

(善)のゲームミュージックでバビンチョ 

西川善司 

81 

X68000 マシン語プログラミング Chapter 2FH 

ドライブ，ガコガコいってませんか7 

村田敏幸 

90 

シーペンワープロパック ver 2. 0 

瀧康史 

108 

Lisp —夜瀆け 2 

リストとはなにか 

田村健人 

113 

S-OS ディスクフアイルイメージアーカイバ 

SOSAR.X 

伊藤雅彦 


バックナンパー…… 125 
愛銃者ブレゼント…… 112 
ペンギン情報コーナー…… 126 

FILES OhlX ……128 
質問箱…… 129 

STUDIO X……130 

編集室から/ DRIVE ON/ ごめんなさいのコーナー/ SHIFT BREAK/microOdyssey …- 

..134 


1995 NOV. 
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UNIX は X/Open CO.LTD. の OS 名です。 

Mach はカーネギー メ □ ン 大半の OS です。 

CP/M, P-CPM, CP/M 叩 is, CP/M-86. CP/M-68K, CP/ 
M-8000, DR-DOS はデジタルリサーチ 
OS/2 は旧 M 

MS-DOS, MS-OS/2, XENIX, MACRO80, MS C. Windows 
は MICROSOFT 
MSX-DOS はアスキー 

OS-9, OS-9/68000, OS- 9000 . MW C は MICROWARE 

UCSD p-system はカリフォルニア大学理事会 

TURBO PASCAL. TURBO C. SIDEKICK は BORLAND 

INTERNATIONAL 

LSI C は SI JAPAN 

HuBASIC はハドソンソフト 

の商標です„その他.プログラム名， CPU 名は一般に 
各メーカーの登錄商播です。本文中では“ TM", "R" マ 
ークは明 K していません。 

本达に掲敝されたプ〇グラムの著作播はプログラム 
作成者に保留されています。著作権上， PDS と明 K さ 
れたもの以外.個人で使用するほかの無断複製は禁 
じられています。 


■広告目次 

ジャスト . 143(上） 

シャーブ . 表2 •表4 • I • 4 - 9 

TAKERU 事務局 . 表3 

九十九電機 .140-141 


P & A .138-139 

満開製作所 . 137 










































1,677万色対応、ビデオ映像を高画質•高速取り込み 
テレビやビデオ、ビデオディスクなどの映像を X 68 シリーズや Mac シ 
リーズ則の動画•静止画データとして高速取り込みが可能、いわば 
“ビデオスキャナ”とでも呼びたいビデオ入カユニットです。1，677万 
色対応、最大 640 X 480 ドットの高解像度* 2 。動画•静止画の手軽な 
ハンドリングが、新たなグラフィックシーンを創造します。 

聚1 Macintosh は H シリーズ以降の機 M に対応、ディスプレイ解像度が 640 x 480 ドットの場合、取り 
込み可能な範囲は、 160x120 ドット、 320x240 ドットのサイズになります。 

*2 X68030/X 68000シリーズでは、〗.677万色はデータ作成のみに対応。表示は最大65,536色、解 
像度は 512x512 ドット。また、 Macintosh は機播により表示色数が異なります 

アプリケーションツール「ライブスキャン」を標準装備 
動画や静止画を簡単に保存できるアプリケーションソフト「ライブスキャ 
ン，を標準装備。取り込んでいる映像を表示したり、残したいシーンを 
簡単に静止画保存したり、手 
軽な動画•静止画ハンドリング 
でパソコンの可能性をさらに 
広げます。 X 68030/ X 68000シ 
リーズ用 SX-WIN DO W 対応 
版と Macintosh シリーズ用 
QuickTime 対応版の2種類を 
同梱しています。 

5KSX.WIND0W 版はパージョン 3.0 以降（メモリー 4MB 以上 ^QuickTime 版は Macintosh 漢字 
Talk7 リリース 7.1 以上のシステムと QuickTimel.5 以上(メモリー 8MB 以上)が必要です。 
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多 


目の付けビころが、 
シプ TL ょ。 


1，677万色対応の高速映像取り込み、 
動画 • 静止画の手軽なノヽンドリングが、新たな 
マルチメデ f アシーンを創造する。 


SHARP INTELLIGENT VIDEO DIGITIZER C2-6VS1 


■― POWER 


〇 


■ SCSI インターフェイス採用： パソコンの専用 I / O スロットを使わずに接続可 
能になり、汎用化を実現しました。また SCSI -2( FAST ) インターフェイスの採用 
により、データ転送速度の高速化を図っています。 X 68030/ X 68000シリーズで 
は、 SCS 卜2 ( FAST ) 対応のハードディスクを接続することにより、パソコン本体を 
経由しないで、ハードディスクに直接、動画データをテンポラリデータとして記 
録することが可能です。パソコン本体のハードディスクへは、記録終了後に、テ 
ンポラリデータを変換し動画データとして保存できます。 

*CZ-600C/601C/611C/602C/612C/652C/662C/603C/613C/653C/663C に接統する場合は別売 
の SCSI インターフェイスボード CZ-6BS1 ならびに SCSI 変換ケーブル CZ-6CS1 が必要です。 *CZ- 
604C/623C/634C/644C に接統する場合は、別壳の SCSI 変換ケープル CZ-6CS1 が必要です。 
^Macintosh Power Book シリーズに接統する場合は別売の SCSI ケーブルなどが必要です。詳しく 
は Macintosh Power Book シリーズの取扱説明書をご覧ください。 

■高機能 MPU を搭載: クロック周波数 25 MHz の32ビット MPU / MC 68 EC 020 を 
搭載、高速処理やパソコン本体の負担の軽減を実現します。 

• Mac は Macintosh の略称です。 • Macintosh、Macintosh IIは、米国アップルコンピュータ社の登録 
商襴です。* Power Book は米国アップルコンピュータ社の商楣です。*；興字 Talk7 はアップルコン 
ビュータジャパン社の商檷です。擧 QuickTime は、米国アップルコンピュータ社の商標です。*価格 
には、消費税及び配送•設置•付帯工事費、使用済み商品の引き取り費等は含まれておりません。 


tor 

IX68](Mac) 

ビデオ入カユニット 

CZ-6VS1 

標準価格178,000円（税別） 
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For X68030/ X68000 series 

ORIGINAL 

SOFTWARE 

COLLECTION 


さらに高度な創造次元へ。 
ますます成熟する 
その アプリケーション環境。 



アプリケーション 


籲独自のアウトラインフォントを付属 


フォントゴデザインツ-ル 


書家万流 


SX-68K 


CZ-282BWD 標準価格29,800円（税別) 


Q4MB [ver.3.0] HD 10MB) 



フォントやロゴを手軽に作成するための 
デザインツール0作成したロゴは 
クリップボードを介し、シャー-^ンや 
EG Word SX -68 K、XDTP SX -68 K など 
他のアプリケーシヨンで利用できます0 


• SX 明朝体/ SX ゴシック体フォント （ JIS 第1水 
準&第2水準）を付属 • ベジェ曲線のアウトライン 
編集によるデータ作成 • フォントファイル全体にわ 
たってのエフェクト処理 • 既存のフォントファイル 
からのデータ抽出、 ドロー オブジェクトへの エ フェ 
クト処理•複数のフォントファイルをリンクして新 
たなフォントファイルの作成が可能籲65,536色表 
示で確認しながらロゴ作成ができるグラフィック 
ウィンドウ ( GRW . X ) 対応 


* パーソナル DTP を X 68 で 


XX DTP 


\M68K\ 


CZ-291BWD 標準価格35,000円（税別) 

Q 4 MB fver .3.0 [ HD 5 MB ) 



縦書きをはじめとした多彩な編集機能で 
パーソナルな DTP を実現するソフト0 
SX - WINDOW をすでにご利用になっている 
方なら、新たに基本操作を覚えることなく 
手軽にレイアウト作成が行えます。 


•テキストの基本処理をはじめ、テキストフレーム 
ごとに行える各種設定、スタイル別の検索/置換 
など、豊富なテキスト編集機能•グラフィックウィ 
ンドウ、そして各種画像フォーマットへの対応•グ 
ラフィック/テキストのフレームから独立した藓線 
機能•独自のアウトラインフォント （ SX 明朝体、 
SX ゴシック体の第1水準)標準添付籲ページの 
移動/作成/削除がスピーディに行える独立した 
ページウインドウをサポート 


• DTP 感覚で自在にレイアウト編集 


Datacalc 


Sx~68K 


CZ-273BWD 標準価格59,800円（税別) 

Q4MB l~ver.3.0 [HD3MB ) 



SX - WINDOW 対応の新世代統合ソフト。 

表計算、グラフ、データベース、テキスト、鮮線の 
各データを1枚の用紙に重ね合わせ、 

移動、サイズ変更など 

DTP 感覚でレイアウト編集ができます 0 


•カ ルクシー トでは、セル番地を意識する ことの 
ない直感的なセル指定が可能 • データベース 
フイールドでは、同一項目でもデータ型/データ長 
の異なったデータを管理できるなど、自由な設計 
が特長*データベースフイールドで入力した 
データを カルクシー トのデータとして利用したり、 
カルクシー トのデータ変更を自動的にグラフ 
表示に反映させたり、同ーデータからさまざまな 
分析が可能なデータリンクもサポート 





























































システム & アプリケーション 


• さらに実用的なウインドウシステムへの進化 

SX^WIND 〇 Wver3.1 システムキット 

CZ-296SS ( 1 30mmFD) /CZ-296SSC (90mmFD) 標準価格22,800円（税別） (4 MB 


• SX-WINDOW を楽しく使うためのアクセサリ集 

^ WINDOW デスクアクセサリ集 

CZ-290TWD 標準価格14,800円（税別） 


ASK68K ve「.3.0 を利用したインライン入力のサポート、 Human68k/ 
BASIC コマンドを SX-WINDOW アプリケーションと同時にタイムシェア 
リングで実行できるコンソールのサポートをはじめ、シャー-:ン.Xをワー 
プロとして利用できるよう機能アップ。また、さまざまな SX-WINDOW ア 
プリケーシヨンで利用できるページプリンタドライパを標準装備。ドロー 
データ (FSX)/ フォントデータ (IFM) 処理の高速化も実現しています。 

豪コンソールでは、 SX - WINDOW と処理が重複するものは実行できません。 



SX - WINDOW をさらに便利に、楽しく使うためのデスク 
アクセサリ集です0スクリーンセーバ、スクラッププック、 
アドレス帳、電子手帳 
通信ツールなど、12種 
の豊富なアクセサリが 
収められています。 


(4MB I ver.3.0) 


释 . 家 ，.’ 



• SX-WINDOW 対応ドローイングツール 


• ウインドウ対応のグラフィックツール 


casydraw 


SX-68K 


CZ-264GWD 標準価格19,800円(税別） Q4MB ] ver.3.0 ) 



SX-68K 


CZ-263GWD 標準価格12,800円（税別） C2MB] ver.l.n 


イラスト、フローチャート、地図、見取り図など各種グラ 
フィックが製図感覚で作成できます。作成したデータは 
他の SX - WINDOW 対応アプリケーションでも利用でき、 
企画害などの作成をサポートします 0 



マウスによる簡単操作、65,536色中16色の多彩な表現、 
クリエイティブマインドに応えるウインドウ対応のペイント 
ツールです。同時に複数のウインドウを開いて編集でき、 
各ウィンドウ間のデータ交換も行えます 0 



• 定評の GUI 対応ウインドウワーブロ 


EGWord 


SX-68K 


• グラフイツク感覚の楽譜入力をサボート 


MUSIC 


SX-68K 


* マルチタスク機能をはじめ通信環境がさらに充実 

Communication 


CZ-271BWD 標準価格59,800円(税別） 


CZ-274MWD 標準価格38,000円(税別） 


CZ-272CWD 標準価格19,800円(税別） 


キャラクタベースのワープロを超えた GUI による、手軽な 
DTP ソフトとしても優れた表現力を発揮。定評ある日本語 


入力方式によるインライン入力、各種グラフィックデータや 


テキストデータの貼り 
込みができます。 


Q4MB [ver.2.0 [HD5MB 、 



MIDI 、 FM 、 ADPCM に対応した楽譜ワープロ &作曲 
演奏ソフト。自由なレイアウトで、グラフィックを描くように 
楽譜入力。全パートの同時入力•編集、自動伴奏機能、 



通信環境をさらに高めたウインドウ対応の通信ソフト。 
マルチタスク機能により他のアプリケーションを実行中 
でも簡単に通信が可能。自動ログイン櫬能やブログラム 



をサポートしています。 


( 2MB [ver.I.i〕 



開発支援ツール 


• X68030/X 68000対応開発ツール 


^PILGRB 


3 NEW KIT 

CZ-295LSD 標準価格44,800円（税別） 


• SX-WINDOW ソフト開発支援ツール 


^ WINDOW 開発キット 

Workroom 

CZ-288LWD 標準価格39,800円(税別） 


• SX-WINDOW 開発 キットの サボー ト ツール 

開発キット用ツール集 

CZ-289TWD 標準価格12,800円（税別） 


C compiler PRO -68 K の X 68030/ X 68000対応版。従来 
からの機能に加えて、 Human 68 k ver .3.0、 ASK 68 K 


ver .3.0 にも対応。新たに GP 旧ライブラリ、 MC 68882対応 
フロートライブラリを 
付属しています。 


(2m) 



SX - WINDOW 用のソフトウェア開発に必要なツールや 
33 種類のサンプルプログラムを装備。プログラムの 編集、 
リソースの作成、コンパイル、デバッグといった一連の 
作業がきわめて効率よく 
実行できます。 

楽ご使用に当っては C compiler 
PR 0.68 Kver .2.1 が必要です， 

C4MBJ ver.2.0) 



「 SX - WINDQW 開発キット」をさらに使いやす〈するため 
のサポートツール集 0 SX コールの簡易リファレンスを 
収めたインサイド SX 、 イベントハンドラ、ヒープビューア 
など11種類のツールが 
用意されています。 


( 4MB [ ver.2.0 ) 



Y 4 MB l " ver .3. o ] HD 10MB) の表示は、メインメモリ 4 MB 以上、 SX-WINDOW ver .3.0 以上、 10 MB 以上の空きのあるハードディスクが必要であることを示しています， •EGWord は株式会社エルゴソフトの登銶商播です、 

參お 間い 合わせは…シャープ ㈱ 電子機器事業本部 （液 映） システム 機器 推進プロジェ外チーム〒162東京都新宿区市谷 八播町 8 番地 0(03) 3260-1 161(大代表）へ 欲妙- 1 y 。 株式会《 
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X 6 8 000対応カラーイメージスキャナ 

JX-330X 


士12400 dpi は当社独自手法による疑似解像度です. 
♦イメージ写真です, 


SHARP IS COLOR 










SHARP 



最高2400 dpP 1 の高解像度を達成。 


高スピード&高画質により、効率の良い作業を実現。拡大し 
ても画像の荒れが少なぐレタッチ作業の短縮が図れます。 

* 画面は ハメコミ 合成です 


基本600 dpi、 最高2400 dpi》 1 の高解像度読み取りで、微細な線や点まで忠実に鮮明に再現します。縮小•拡大 
は30〜2400 dpi の範囲で設定可能です。また、約1677万色で原画に忠実なリアルな色合いを再現します。 

•シャープ独自の「デジタルズーム機能」により、 

微細な線やズーム画像も忠実に再現。また、 

「ワンウヱイスキャン方式」を採用し、凹凸のあ 
る原稿も鮮明に読み取りできます。 

通常の拡大時 デジタルズーム 色の付いた彩が出る 凹凸物も美しく再現 

(当社従来機 JX -325) ( JX -330 シリーズ） （当社従来機 JX -325) ( JX -330 シリーズ） 



クラス最速 M の高速読み取りを実現。 

高速ヘッドリターン（約1秒）と高速読み取りを実現。 A4、300dpi なら力 
ラー約13秒約、モノクロなら約1秒で読み取りできます 0 最大 A4/ リー 
ガルサイズ (216.4 X355.6mm) までの原稿の読み取りが可能です。 



ラインのスキャナ 


ライン ( JX -330 シリーズ） 


透過原稿読み取りユニットと ADF が同時装着可能。 (ォプション） 

基本解像度 600dpi または1200 dpi の2種類の透過原稿読み取りユニット 
が選択使用できます。また、最大50枚までの同ーサイズの原稿をスピー 
ディーに自動送りできる ADF も同時装着できます。 




使いやすい高機能画像入カソフトを標準装備く JX -330 X 〉 


• Scanner Tool/s (画像入カソフト）、対応フオーマット形式： ZIM , PIX , GL 3, PIC . GLX,GLM 


*1 2400 dpi は当社独自手法による疑似解像度ですクラスとは、 A 4 フラットベットクラスのこと。'95年10月現在。 *3 室温時（25て）読み取り開始から読み取り終了までの動作時問，但し、初期動作及びデータ転送時間を除く。※4室温 25 ‘d 

■消费税及び配送•設置•付帯工事費•使用済み商品の弓 I き取り?5等は、標準価格には含まれておりません。 

❿ご使用の際は、必ず「取扱説明書」をよくお読みのうえ、正しくお使いください。•こ•購入の際は、必ず「保証書」の必要事項をご確認のうえ、大切に保管ください。 


■資料のご請求•お問い合わせはシャープ株式会社プリントシステム事業本部プリントシステム営業部 

〒545大阪市阿倍野区長池町22番22- TEL . (06) 62卜1221 ( 大代表） FAX .(06) 629-1207 
〒162東京都新宿区市谷八幡 K 日番地 TEL .(03)3267-4410( ダイヤルイン） FAX . (03)3260-2159 


淡 tr -：% 株式会《 






















































SX-WINDOW ver.3.1 


著 

♦ 

吉沢正敏 
牛島健雄 
西田文彦 
小浜純 

日5変形判 58 Q ページ 
定価5,800円 

5 ”FD 1枚 + CD-ROM 1枚付 



♦ 

本書の内容 


第1部 

SX-WINDOW ver .3.1 
開発入門 

第|章 

SX - WINDOW プログラミングの 
基礎 

第2章 

インストール 

第 3 章 

SX-WINDOW ver .3.1 
開発キット 

第4章 

LIBSXC 

APPENDIX 

① 

SX 31 KIT 

② 

UBSXC 便利帳 

③ 

SX-WINDOW 対応 
フリーソフトー覧 

第2部 

SX コール•リファレンス 


本書は、シャープ提供の開発環境 「Workroom SX -68 K 」 と、 

『追補版 SX - WINDOW プログラミング』などで提供されたフリーソフトによる 
開発環境を統合し、最新の SX-WIIMDOW ver .3.1 の機能を利用した 
アプリケーション開発環境を提供するものです。 

添付 FD には本書の著者たちが推奨する開発環境と CD - ROM ドライバが、 
添付 CD - ROM には200本弱の SX - WINDOW 対応フリーソフトを収録しています。 
また、巻末には ver • 3 . 1までのすベての SX コール リファレンスをまとめてあります。 




NetBSD/X68k 

NetBSD / X 68 k 委員会♦著 

5 "FD 1枚 + CD-ROM 1枚付き 

1 S 5 k | ソフトノ ゞ ンク株式会社出版事業亍103東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 TEL 03-5642-8101 












CG ネツトワ■■力ーズ 
自選作品顏 

33人の CG 作家と8人のフリーソフト作者 

PIRICA 監 

Macintosh & Windows 対応 CD - ROM 付 

本書には、パソコン通信や出版界で活躍中の 33 人の CG 作家と 8 人 
のフリーソフト 作者の作品を収録して います。本文中では、 CG 作 
家の自薦 CG と 作者 紹介、ベテラン作家による CG の描き方講座、 
各種 CG 関連の フリーソフトを 掲載し ました。また、新しい作品の 
入手方法と、 CG をメインに 活動 中の BBS (パソコン通信）について 
も紹介します。 付属の CD-ROM は Windows 3.1 と Macintosh の両方 
で 使用で きます。 なお、 収録した CG データは多くの人に 御 鑑賞い 
ただけるように圧縮や暗号化はおこなっていません。ローダーさ 
え 用意すれば MSDOS 環境 下を含めて 他の 環境でもデータのみの 
利用が可能です。 

B 5 変型 版•160 ページ 

定価2,900円 


rfiF 



ぶ トヮ - 力 ;^ iiaa 

















" S ' l ^ 國國 

1-7 


國國 


スーバー ガイドシリ ー ズ 

話題のスーノ \°_ファミコンソフトを徹底攻略// 


キミ も J リークヒーローになれる! 

J リ■クサツカ— 
イム d _ 


好評発売中 


:ーバーガ イド 


A 5 判•定価880円 

スーパーファミコン用の人気サッカーゲームシリーズ第3弾 「 J リーグサッカー〜ブラ 
イムゴール3」の完全攻略本。基本テクニックはもちろんのこと、今回から可能にな 
ったスルーパスを使った高等テクニックやゴールを決める必勝パターン解説、 J リー 
グ全14クラブの選手データやお勧めフォーメーション、おまけのミニゲーム攻略法な 
どなど、プライムゴール3を楽しむための情報満載！ 

© 1995 NAMCO LTD. 


3ツシ 

スーノ !- 


ガイド 


A 5 判•定価880円 

ヨッシーアイランドの完全攻略本。ヨッシーの基本操作 
から、各コースのポイント、さまざまなパワーアップア 
イテムなどをわかりやすく紹介。もちろん、全6ワール 
ド、48コースの詳細なマップも見やすく掲載してありま 
す。そのほか、ワールドごとに用意されているスペシャ 
ルステージやミニゲームの攻略法ももれなく解説！ 


これ 1 冊 na ランドが 


© 1995 Nintendo 


麵4渗 

ボツト大_ 


■ ノ U イド 


， ^ ^ /ン」」 山猫有限会社著バンプレスト監修 

ガンダム、ゲッターロボ、マジンガー Z などの懐かしい巨大ロボットたちが暴れ回り、子供だけで 
なく 20〜30代のファンを多く持つ「スーパーロボット大戦」シリーズ最新作の全てがわかる完全 
攻略本。シリーズ最多の全69マップ攻略はもちろん、272体にものぼるユニット（ロボット）およ 
び登場する223人全てのデータを収録。各ロボットの設定やシリーズの歴史、バックボーンの解説 
も付いている、まさに完全ガイド。 A 5 判•定価880円 


■定価は 税込みです ■お 近くの書店でお求めください 


ソフトバンク株式会社/出版事業部 

販売局 TEL .03-5642-8101 ドリい1:4 















好評発売中! 


毎月8日発売 
定価540円 


©SEGA 


ヤフアイタ ー2 /バーチヤコップ， 

■ J ■•チヤンピオンシップ 

闘神伝 S/ ストリートファイター ZER0/X_MEN/ 誕生 S/ 
3X3EYES/ 海底大戦争/ SNK 移植決定！ほか 

gjtm -1 + S スナッチヤー、ちびまる子ちゃんの対戦ばずるだま 
付采 J ア， W ■ノ "1 など、サタ-ンにも新作ゾクゾク 

特別企画 セガ スポーツ 

F-lLive GP Information / プロサッカークラブをつくろう/ 
八ングオン 95/ セガインターナショナルビクトリーゴール 

AM2WEXPRESS NEO HHf フアイテイングバイバ_ズの全親に迫る 

COMING SOON SOFT ガーデイアンヒーローズ/ドラゴン•フォース/タークセイパー/ 
真•女神転生デビルサマナー/プリンセスメーカー2ほか 

別 mimspEciAL ビクターエンターンメントサターンソフト:]レクシ a ン 


PLAySrATloK 

プレイステーションから目が離せない 


11/2 



隔週金曜日発売 
定価490円 


10月20日発売! 


— 料理(アレンジ)の *A オリジナル完全移植とアレンジ移植、どちらに期待する!？ 

mmmmm ベセルバ關/生籲/がん(激ン宇宙満賊アコギング/ 

あいどるプロモーションすす守ゆみえ / NBA POWER DUNKERS 

，姻 ツジレポリユ_ンヨン/ Beyond the Beyond / 

藤丸地獄変/豪血寺一族2/ストリートファイター ZERO ほか 

ときめきメモリアル 〜 forever with you 〜 /八ー ミイ ホ ッバーヘッド/ 
Wizardry VH 〜ガーディアの宝珠〜/信長の野望覇王伝 

フアン必見の M イン h 攻 U 鉄_2 アーケ _ F 腰 

特別企画 アークザラッドタイムトライアル/ PlayStation Expcy 95 レポート/メタルジヤケット関係者 Big 対談 


mm ゲームプ 





10〇%スー/ \°_ファミコン情報誌 



隔週金曜日発売 
定価480円 


好評発売中! 


中とじ攻略 Special ! タクテイクスオウガ 第2章までを徹底攻略 
挪特糴! スクウェア期待の3大作 

スーパーマ y 才 RPG ✓ロマンシングサ•ガ 3/ ガン八ザ_ F 

特別企画 ノミネー ト 作品発表！ 鼸け/ SFC アカデミー寅 '95 
gHf FRONT LINE プリンセスメーカー/#鱷 E オデツセリア n / 魔天伝説/ 

G *0* D 〜目覚めよと呼ぶ声が聴こえ〜ほか 

特別企画 裏ワザ GRAND PRIX スペシャル 82 タイトル、 183 本の裏ワザを一挙公開！ If Ha 


































































[第 54 回] 

袖摺り合ろち68の縁 


江口響子 


響子。 CG わ〜るど 


X 68000 ユーザーは 少ない。 

悲しいがこれは事実だ。持っていてちも〇使わ 
なくなっだという人もいる。実際に稼働している 
マシンは日本全国でいったいどれぐらいだろろか。 

でち，いいことだつてあるのだ。 

「おや，あなたも X 68000 ですか！ j 

「ええ……でも少ないんですよねえ， X 68000 持っ 
ている人は j 

こんなふ〇に，お互い初対面でも会話はいとも 
簡単に始まる。少数派であるがゆえの連帯感だと 
いってしまえばそれまでだが，これはこれでいい 
ものだ。ユーザーなだけで知らない人同士が仲よ 
<なれるフシンなんてほかにはない。 DOS / V や 
PC -98, Macintosh では，なかなか考えられない 
ことだ。 

「標準で6万色同時発色といろのガ嬉しいですよ 
ね。 Macintosh でもエントリーマシンは3万色 
だから j 

「現在,ゲームプ□クラマの中には,ブ□ク•ラムを 
X 68000 で覚えだ人もすいぶんいるみだいですよ」 


プ□クラムに詳しい人だともっと深い話ができ 
るのかもしれない。自分自身， X 68000 でブ□グラ 
ムが組めないのをとても残念に思う。 

私自身， X 68000 が縁で素敵な人だちと知り合ろ 
ことができだ。 

本誌でお馴染みの，かまださんをはじめとする 
D 6 GA の方々。純粋にコンピュータグラフィツ 
クの楽しさを追求してきだヴループは，日本では 
このグルーブがピカイチだろう。 

ひと昔前までは， CG 制作はお金をかけなけれ 
ばできないちのとされてきだ。高価なワークステ 
ーシヨンとソフト，それにメンテナンスの費用だ 
ってなかなかだ。初心者が始めるには， CG はあま 
りに高嶺の花だった。まだ，プ□として CG を制作 
するよ^になると，時間をかけて楽しんで作るこ 
とが少な<なりがちだ。このことを，かまださん 
はよ<知つているのだと思ろ。だから，身近にあ 
る X 68000 でアマチュア 1 J ズムにこだわりながら, 
素晴らしい D 6 GA のシステムを手数料だけで 
配布し続けているのだ。 



14 Oh!X 1995.11. 









mlf. 


まだ， X 68000 が好きだから，ぜひこのマシンで 
動かしてみだかっだと， CG 業界では有名なパー 
ソナルリンクスのレンダラを移植してしまっだ I 
MAGICA の福本さん。 「 Photoshop 」 にもない 
機能をもつている 「 MATIER 」 を，ほとんどひと 
りで作り上げてしまっだ荒井さん。ほかのマシン 
と X 68000 のネットワークシステムを作っだ電机 
本舗の由井さん。 X 68000 を使って4年越し一緒に 
仕事をしてきだ小野さん。 Oh ! X のライターであ 
る西川さんや丹さん，瀧さん，そして前田編集長 
をはじめとする〇 h ! X 編集部の方々……。 

このほかにもまだまだだ < さんいらっしやるが, 
みな素敵な人だちばかりである（お会いしたこと 
はないけれど，満開製作所の祝さんもだぶんそう 


なんじやないかな，と思つている）。仕事だけでの 
つきあいだとなかなかころはいかない。 

もしかしだら， X 68000 を通じて得だ一番の宝物 
はこの「人の縁」なのかもしれない。 


今回 c ^ GG テー勺 


1280 X 1024 ピクセル 

1670万色フルカラーを 4 X 5 ポジで出力 

作成手順 

使用ソフトは MATIER 。 大理石スキャン画像，スケッチ 
画像取り込み，ネガティブ，裏画面コピー，表画面コ 
ピーなどで画像処理。画像処理の部分だけ RGB 更新セ 
ーブ〇 


響子 in CG わ〜るど 15 












本誌 1993 年 8 月号で紹介したカードバト 
ル ゲーム「ストにやん ダッシュ」 を 制作し 
た南国猫桜が，今度は本当の 格闘ゲームを 
制作してしまいました。それがこの「戦え！ 
こにやんこ」 です。 

ストーリーは，通っているみんながかわ 
いいと評判の「私立猫耳女子学園」。そこで 
は不定期開催の「全学年統一異種格闘技 
祭」が行われており，今年は各学年から6 
人が参加することになった……う〜む，実 
にわかりやすい。そして，基本的なルール 
は普通の格闘ゲームといっしよです。超必 
殺技（ねこみみ奥義）あり，パ、ックダッシ 
ュあり，ふせありです。コマンド必殺技な 
どの出やすさなどもちようどいいくらいで 
す。私が未熟なせいか，いわゆる「昇竜裂 
破コマンド」系といわれる，下方向に2回 
入る技をやろうとすると，ふせ（下をすば 
やく 2回入れる〉のあと，前ダッシュ（ふ 
せの状態からボタンを押す）することが多 
くなってしまうんですけどね。このへんは 
惯れれば解決されると思うので問題ないで 
しょぅ。 

操作はジョイステイック専用で，2ボタ 



ロー ド中に技の解説があるのは親切だね 



とにかく ニヤーニヤー よくしやべるんだな 


ンが弱，中，強(両ボタン同時押し）攻撃に 
割り振られています。2ボタンだけだと， 
技の数が制限されるのでは？と思うかも 
しれませんが， レバーを 横に入れながらボ 
タンを押すと違う技が出たりするので，見 
た目以上に技は多いようです。必殺技のコ 
マンドは，どこかで見たことがあるような 
ものが多く，格闘ゲーム慣れしている人な 
らば，すぐにでも対戦できるでしょう。 

対 CPU 戦は，難易度1のときでもそれな 
りに敵が強いので，格_ゲームに惯れてな 
い人にとっては，難しいかもしれません。 
グラフィックは綺麗だし，キャラはしやべ 


りまくるし，完成度はかなり高いソフトで 
しょう。 

<購入方法> 

郵便振替にて通信販売を行います。郵便 
局に備えつけの払込通知票で2,500円（本 
体2,000円，送料500円）を振り込んで下さ 
い。また通信欄には機種名，メディアサイ 
ズ，ソフト名「戦え！こにやんこ EX 」 と 
「 Oh ! X 係」を明記してください。 

郵便振替口座： 00120 -5-609710 南国描桜 
く問い合わせ先> 

〒183東京都府中市武蔵台 3-38-34 西 
国ハイツ 1 F 南治方南国猫桜 


みんなで遊ぼうよ 


キャラクターを選択して，対戦画面になる 
までの間に必殺技一覧表が出ます。キャラク 
ターを変えるたびに説明害を調べる手間が省 
けるので便利ですね。ねこみみ奥義は，強す 
ぎず弱すぎずなので，これだけで試合の優劣 
は決まりません。使える回数も比較的多いの 
で出し惜しみせずに使えます。でも状況を考 
えずに連発してもだめです。 このへんのバラ 
ンスのよさに好感がもてます。ハードデイス 
クへの インストーラもついているので，より 


快適に遊べるし，キャラクターの声，グラフ 
ィックもばっちりです。雰囲気をよく出して 
ます。ただストーリーがあるのに対 CPU 戦に 
勝っても，台詞もなくすぐ次のステージに進 
んでしまうところが味気ないかな。なんにし 
ても重要な部分はしっかりしているので，仲 
間内で楽しむにはもってこいのソフトでしよ 
う。ダルシムライクなキャラもいるのでダル 
シマーな方も安心ですよ。 （白井五三雄） 
総合評価 ★★★★★★★★☆☆ 
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お宝目指してレツツラゴ 。 




SPRITE 











そんな便利な果物，僕もほしい 


ちょっぴりおちゃらけトップ ビュー タイ 
プのアクション ゲーム カ 5 '，この「シルク ロ 

ード2」です。 

まず，起動して目に飛び込んでくるのが 
アニメーションを ふんだんに使った オー プ 
ニング。 この手のキャラクターものにはあ 
りがちだけど，非常に気合の入っている作 
りに好感がもてます0ゲーム中の操作は， 

トリガ A で敵を攻撃できるシャボン玉を発 
射し，トリガ B でアイテムを使うことがで 
きます （1 画面中に1発で，4方向に攻撃可 
能)。アイテムは最初に持っているマップ以 
外にも いくつか 存在し，マップ上に点在す 
るボスを倒すことで入手することができる 
ようになっています（選択しているアイテ 





見てのとおりグラフィックは標準 
以上の出来。フィールドにいるか 
わいい敵を蹴散らしながら突き進 
もう。取得したアイテムをうまく 
使わないと進めない場所もあるの 
でちゃんと頭も使うように。要所 
要所に用意されたパズル要素も， 
ゲームを 盛り上げてくれるぞ 


隠れているので(草むらを撃つと出てくる）， 
ダメー ジを受けても安心です。しかもフイ 
ールドが切り替わると復活しているという 
親切設計(敵も復活するけど）がいいですね。 
だからといってゲームが簡単に終わってし 
まうかというとなかなかそうはいきません。 


を倒したときに出現するお金で買い物をす 
ることができます。 

誰にでも手が出せる範囲の難しさとかわ 
いいキヤラクター。バランス もよ く， お手 
軽に遊びたい人にお勧めです。 

〈購入方法〉 


ムは左上に表示されている）。 

アク シヨンゲーム ということで，シヤボ 
ン 玉を パシパシ 撃ちながら敵を倒し， マツ 
プ上を探索するのですが，ときたま行けそ 
うで行けないところやちよっとパズルめい 
た場所があります。 このへんは 頭とアイテ 
ムの使いどころ。うまく頭を使って切り抜 
けましよう。 

そして，要所要所に体力回復アイテムが 



そんなこんなでお宝探しの始まりだ 


フイー ルドに散りばめられた謎解きのほか 
にも，個性的なボスキャラたちが行く手を 
阻みます。結構凝った攻撃を仕掛けてくる 
ので，倒すためにはそれなりに攻撃パター 
ンを見切る必要があるので注意が必要です。 
無事，ボスを倒したあとには相棒（宝探し 
に巻き込んだ張本人ともいう）が現れ，敵 


1，500円分(送料込み）の無記名定額小為替 
と住所，氏名を明記した宛名シール，そし 
て希望するゲーム名とメディア （5 インチ， 
3. 5インチ）を明記したものを同封のうえ， 
下記の住所まで連絡すること。 

〒558大阪府大阪市住吉区我孫子 1-2-18 
松楓荘15号室西村方 SPRITE 


離棚激が気持ちいい 


適度に軽いゲーム全体のノリもいいし，作 
り自体もしっかりしています。ゲームのテン 
ポを損なわない難易度の謎解きもグー。この 
謎解きのおかげで，敵を倒していくだけの単 
調になりがちなゲームが，とても楽しいもの 
になっているといっていいでしよう。 

問題があるとすれば，シャボン玉攻擊が単 
発で，なおかつ硬直時間があることと，アイ 
テム選択をしている間でも敵は動いて攻擊し 
てくることぐらいです（攻擎ポタンを押しつ 


ぱなしにすると，円状にアイテムが表示され, 
スティックの左右で選択できる）。この2点 
は，あらかじめわかっていないと結構つらい 
ものがありますので，覚えておきましよう。 

音楽もノリノリで画面の雰囲気に合ってい 
るしグラフィックもばっちり。あとは，キヤ 
ラクターのアクションごとに PCM が鳴りまく 
れば，賑やかでさらに楽しくなったかもしれ 
ませんね。 （浜崎正哉） 
総合評価： ★★★★★★★★☆☆ 
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Graphic (^uilcKy 睡 ㈤ ァニメ ジョン， 


連載のコラムにありましたとおり， CGA マガジンの別冊 
「背景画像データ集」の一部をここで紹介します。内容は， 
手描きのものもあれば，写真をもとに合成したものもあり， 
ただの風景もあれば，心理描写用の背景もあります。 

「背祭画像データ集」の入手方法については連載のコラム 
を参照してください。 






















































► お 5 ちで TAKERU X68M0 編 
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自宅にいながら TAKERU で販売中の X 
68000版のソフト情報を検索できる，カタロ 
グソフトが登場した。 TAKERU で実際に 
使用している検索画面（静止画のみ）を，時 
間を気にせず1本1本じっくり見ることが 
できるのは嬉しいかぎりだ。特に TAKER 
U を利用できない環境の人にとっては，貴 
重な情報源となるだろう。 

なお，このソフトを使用するためには， 
ハードディスクの空き容量が 6 M バイト，メ 



インメモリが 2 M バイト必要になる。 

X 6800 D 用 5〃/3.5"2 HD 版900円（税込） 

TAKERU 事務局 0052(824)2493 


► Ko-Window アプリケーション集日 



今回はゲーム特集ということで，さめが 
め，シューティングゲーム，本ディスクの 
目玉といえる RPG システムを使ったアプ 
リケーションなどが多数収録されている。 
そのほかにも， PCM エディタや Ko-Wind 
ow 用開発ライブラリなどの ツール もあり， 
中身の充実度は保証付だ。 

ディ スタマガジンのような構成となって 
いるため，面倒な操作は一切必要なし。内 
容が ゲーム だけあって，誰にでも気軽に楽 
しめるものとなっている。 

X 68000 用 5 V 3.5"2 HD 版1,200円(税込） 

TAKERU 事務局 0052(824)2493 


► R.C. ロボット集十び Vol.B 


自分でオリジナルロボットのプログラミ 
ング ができることで人気を博した，対戦口 
ボットゲーム「ロボットコンスト ラク シヨ 
ン R . C .」 のデータ 集 「 R . C . ロボ ット集 +戊 
Vol .6」 が発売になった（要 「 R . C .」 本 
体)。今回は，第6回郵送ロボットバトル大 
会の結果とその記録，そしてユーザーのイ， 
ったフリーウェアが収録されている（ロボ 
ット管理，分析ツールや R . C . 辞典など）〇 


また，ディスクには 「 R . C .」 本体をバー 
ジョンアップするキットも含まれているの 
で，古い 「 R . C .」 本体プログラムに不満が 
ある人や最新バージョンに触れてみたい人 
には，お買い得のソフトた•ろう。 


X 68 D 00 用 
TAKERU 事務局 


5"/3.5"2 HD 版1,800円(税込) 
0052(824)2493 


発売中のソフト 


★シャーペンワープロパック ver . 2 .Q 

計測技研9/22 

X 68000 用 5 V 3.5〃2 HD 版9,800円（税込） 

★おうちで TAKERU X 68000編 TAKERU 9/30 

X 68000 用 5 V 3.5"2 HD 版900円（税込） 

★ Ko - Window アプリケーシヨン集8 

TAKERU 9/30 

X 68000 用 5〃/3.5〃2 HD 版 1,200円（税込） 

★ R . C . ロボット集 + a Vol .6 TAKERU 9/28 

X 68000 用 5"/3.5〃2 HD 版 1,800円（税込） 


新作情報 


★ EXCITING みるく TAKERU 12/未 

X 68000 用 5 V 3.5〃2 HD 版 1,500円（税込） 

Be システム 
5"2 HD 版 19,800円（税込） 
象スタジオ 
51 HD 版価格未定 
★地球防衛 MIRACLE FORCE カスタム 

X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 

★プリンセスメーカー ニュー 


★ X CASE 
X 68000 用 

★ I'raum 
X 68000 用 


X 68000 用 


5 # 2 HD 版 14,800円(税別） 
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THE SOFTOUCH REVIVAL 


ターゲットは 87 (前編) 

Yaegaki Nachi 八重垣那智 

ゲーム業界の第一人者であるナムコが 1 987年に発表したシステム I 
数々の個性的なゲームが発表され， X 68000 にち移植が行われている 
今回は移植を通してこれらの作品の真価に迫ってみよろ 



▼ ▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼▼ 


先日，秋の恒例となりつつも最近開催時 
期が コ ロコロ 変わるアミ ュ ーズメント マシ 
ンショウ，通称 AM ショウに行ってきた。昨 
年が「真侍魂」と 「 VF 2」 という大物で大 
騒ぎしていたのに比べると，今年はひたす 
ら地味な機種ばかりでぉとなしかった。そ 
の中で妙に注目されていたのは， ナムコが 
出していた，リバイバル ゲームを 3タイト 
ル1 セット +アレンジバージ ヨ ンの，6つ 
の ゲームが 遊べ'るやつだ 0 ついつい 遊んで 
しまったのだが，改めてオリジナルとアレ 
ンジを遊び比べると，オリジナルのよさが 
しみじみと感じられて，趣が深かったのは 
気のせいではないだろう。 ナムコは プレイ 
ステーションでもリバイバルの セツトモノ 


を出してい〈とのことだが，よいものをい 
まに伝えること自体は間違っていないだろ 
う。ただ，ちょっと後ろ向きではないかと 
まう今日この頃である。 


心酉己してし 

振り返;! 


マればナムコ 


ナムコはこの 15 年 以上，常にビデオ ゲー 
ム界のリーダーの1社として，その存在を 
誇示してきた。 ナムコ ゲームの移植をレビ 
ユーするたびに書いている 力す，ナムコには 
独創的なゲームばかり生み出していた黄金 
期ともいうべき80年代前半の時代があった。 

「インべーダーブーム」のあとに発売され 
す こ， 「パックマン」「ギャラガ」 「ゼビウ 
ス j などに代表される一連のタイトルは， 
ビデオゲーム史上に残る作品ばかりだ。そ 
れをひとつのメーカーが独占して発表して 
いたというのは，いくら黎明期であったビ 
デオゲームの 世界に おいて も極めて特殊な 
ことだったと考えてよいだろう。では，そ 
の あとのナムコはどうなっていったのであ 
ろうか。 

最近のナムコといえばポリゴンだ。しか 
し，これは「ウイ ニン グラン」と「ギャラ 
クシアン 3 」（花博版)以降の話であって，一 
IB 1990 年以降の傾向である。こ れ以降の流 
れは?,己愤、にも新しい人が多いだろうし，あ 


まり行数も割かないが，ガンシューティン 
ダにレーシング，格闘，ポリゴンで固めた 
新製品からもわかるように，現在のナムコ 
はポリゴンの時代だといっていいだろう。 

すると，その間にあたる1980年代後半の 
ナムコの特色はというと，それは ファ ミコ 
ンとシステム基板の時代だということがで 
きる。どちらも考え方としては固定された 
ハードウェアで，ソフトウェァの内容と技 
術力の勝負をしていくことになる。開発コ 
ストが純粋にソフトウヱアだけになり，開 
発期間も短くなるというメリットを生かし， 
発展期に入ったビデオゲームの世界に多く 
のゲームを送り出すということは，粗製濫 
造になる危険をはらみつつも，多様イ匕して， 
飽きっぽくなっていったューザーの二ーズ 
に対応する，現実的な解決方法だったので 
ぁろう。 

繰出されるゲーム 

ナムコが最初にシステム基板によるビデ 
オゲームを出したのは1986年のことである。 
このシステムはシステム86と呼ばれたが， 
発売されたタイトルは，1年ちょっとの間 
に6本であり，「リターン•オブ•イシタ 
一」や「源平討魔伝」という有名作を出し 
ているものの，発売のペースとしては格段 
に速くなったという印象はなかった。 

そして次に登場したのが，システム87と 
呼ばれる新型システム基板で，1987年4月 
のデビューから1991年12月まで，計21タイ 

トルものソフトがリリースされた（表参照）。 
特に1987年は年末までに6本がリリースさ 
れているのだ。さらに同時に 「ファイナル 
ラップ」といったレースゲームなどもリリ 
-スされていたことを考えると，ソフト供 
給力のパワーァップは歴然としていた。途 
中でシステム I と改称したが，結果的にナム 
コ史上最も長寿命になり，ナムコを語るう 
えで無視することのできないタイトルがい 
くつも含まれている。この点で，システム 
87は，極めて重要な意味をもっているとい 


える 0 

そしてこれらのソフトのなかには X 
68000 にも移植されたものもあり，それらは 
X 68000 史上でも記憶に残る名作になって 
いる。そのなかで今回は「ドラゴンスピリ 
ット」「ギャラガ’88」「メルヘンメイズ」の 
3本を取り上げ，移植を通してゲーム自体 
の存在価値に迫ってみたい。 

初々しぎ青竈 の 伝説 

まずは「ドラゴンスピリット」である。 
オリジナルのリリース当時は，ナムコの 
ゼビウス以来の縦 スクロール シューティング 
として注目された，目玉タイトルである。 
ほどなく，ドラゴンを自機にしたフアンタ 
ジッタなコンセプトとその優れたサウンド 
が，ゲームフアンを虜にすることになった。 
8方向で竜を操り，2つあるショットボ 

表システム 87( システム丨） の 歴史 

• 1987 年 

I : 妖怪 道中記 
H 2 : ドラゴン スピリット 
3 :ブレイ ザー 
4 :クエスター 
: パック マニァ 
ぶ Y 6 : ギャラガ’ 88 

• 1988 年 

:ワールドスタジアム 
8 :超絶倫 人べラボーマン 
IY 9 : メルヘン メイズ 
10 : 爆 突機銃艇 

I :ヮ ー ルドコート 

12 :ス プラッター ハウス 

13 :フェイスオフ 

• 1989 年 

14 : ロ ン パーズ 

15 :ブラストオフ 

16 :ワールドスタジアム *89 開幕 版 

17 :デン ジ ャラスシード 

• 1990 年 

18 :ワールドスタジアム’ 90 激闘版 

19 : ビストル 大名の冒険 

20 : 倉庫番 DX 

• 1991 年 

21 :タンクフォース 

注) M マークのあるものが X 68000 に移植されたもの。番 
号はリリース順に準拠 


2 〇 Oh!X 1995.11. 










下レバーの裏技で噴火を避けろ 
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壁が迫る中盤。操作は慎重に 北の大海原でコアラ （？） と対面見えない位置の敵に要注意だ 
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けが目白押し。一部のボスは，最初の1，2 
秒の動きで勝負が決まるし，知らないだけ 
で即死する場所だって少なくない。継続プ 
レイも 7 面以降に進んでも 7 面からしかで 
きない。 

そういう点を見ると，さすがに8年前の 
ゲームという印象は否めない。いまから入 
門するとしたら，敷居はかなり高いといえ 
るだろう。しかし X 68000 にタイムリーにそ 
っくりなアーケードゲームを移植するとい 
う，最もインパクトのあるスタイルの成功 
例として絶対に挙げられるこの作品は，も 
ちろんューザー必修の逸品である。 

迫りくる宇宙の虫 •、、•，、冬， 

「ドラゴンスピリット」の半年後には， 1987 
年に出たのに’88とついている，名作「ギヤ 


タンで空中と地上の敵を炎を吐いて攻撃す 
る。攻撃ボタンは独立しているが，竜の首 
の都合(笑)で同時には攻撃できないのが特 
徴だ。さらに困ったときに発射するボンパ、 
一や溜め射ちなどという代物もない。きわ 
めて シンプルなゲーム だ。同時期に リリー 
ス された 縦スタロールシューテイング とし 
て「飛翔鮫」と 「1943」を 挙げることがで 
きる 力す， これらが ステージイメージを 全体 
で統一しているのに比べ，ドラゴンスピリ 
ッ トは ゲーム 展開の 多彩 さで勝負しており， 
際立った違いを見せている。火山や砂漠と 
いったものから水中に暗闇まで，アイデア 
目白押しの ステージがゲームに 用意されて 
いるのた％ 

旧来のナムコが，目先を変えることより 
も数少ないパーツを組み合わせることでゲ 
ームの奥深さを演出していたことを考える 
と，これは大いなるターニングポイントに 
なったというにふさわしいゲームである0 
こういったバラ エティに 富んだ内容に，さ 
らわれた姫を助けにいくため竜に姿を変え 
た主人公という設定などが，作り込みの細 
かさを支えているのである。 

この人気作になった「ドラゴンスピリッ 
卜」の X 68000 版は，発売前から大きな話題 
を呼び，オリジナルの興奮覚めやらない 
1988 年末にリリースされている。移植の担 
当は電波新聞社だ。移植された当時， ナム 
コの 直営店なんかを覗くと「ドラゴンスピ 
リット」はチラホラ残っていたため，もう 
そんな ゲームが ハ。ソ コンに 移植されている 
のかと X 68000 ューザーになっていなかっ 
た私などは， S •を巻いたものだ。 

天を駆け靨を裂け 

実際の移植自体は，いま見てもほぼ申し 
ぶんのない出来である。画面を横にするモ 
ー ドが ついて おり，モニタを立てると本物 
そっくりの感覚で遊べるというの力 5 '，セー 
ルスポイントのひとつだったのは，ある意 
味では驚くべきことであろう。モニタが壊 


れる危険を知りつつも，ついつい縦にして 
しまった人も少なくないと聞いている。 

ほ力、にもオリ ジナルに あった 2 つのバー 
ジョンを設定で切り替えてプレイできたり， 
直前のプレイをトレース再生することがで 
きるという機能など，凝りに凝っている。 
ただ，エンデ イン グの BGM がサウン ド テス 
卜で聞けないところまで似せる必要はない 
ような奴もするし，バージョンとライフゲ 
ージは別個に設定できるようにするべきだ， 
というような注文もあるが，ここまでこだ 
わるといきすぎになるかもしれない。 

とまあ，手放しで褒めているが，実際の 
ところ，この「ドラゴンスピリット」は， 
かなり記憶系に偏った パターンシューテイ 
ングである。1面はともかく，バラ エティ 
に 富んだ ステージのモチーフに 沿った仕挂卜 


待ち構える数々のボスたち。どれもあらかじめ作戦を立てて一気に始末しないと，とんでもない目にあうことも。弱そうに見えても油断は禁物だ。 
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自信がない場合は黙って眺めよう 


植がしっかりしているからだといっていい 
だろぅ。 

そして，移植の担当は「ドラゴン スピリ 
ット」と同じ電波新聞社だが，その頃の同 
社の移植ものの セールス ボイントになって 
いたアレンジ要素というのが，この「ギャ 
ラガ’88」にもついている。といってもチャ 
レンジング ステージの キャラクターとパタ 
—ンの差し替えという，結構地味なアレン 
ジなのだが。 まあ， ほかの ナムコゲームの 
キャラクターを流用し，音楽もそういった 
ものを基本にアレンジしているので， ナム 
コフアンには違和感はないだろう。名前ど 
おりギャラクテイックダンシングとして， 

鑑賞するのがスジであろう。 

とにかくゲームが シン プ 
ルなだけに，鉋きがくるの 
が早いかもしれないが，逆 
に思い出したとき，暇なと 
きに気楽に相手をしてやる 
ゲームだと考えることもで 
きる0特にゲーム慣れして 
いない人に遊ばせてあげる 
のにピッタリなのが，「ギャ 
ラガ’88」なのである。 

夢の空中迷路 •、， 

最後に紹介するのは「メ 
ルヘンメイズ」である。この 
ゲームは 「ギャラガ’88」の 
半年後にリリースされた， 



最初は吸われてトリプルを狙おう 
ラガ」の続編，「ギャラガ’88」がリリースさ 
れている。前 作がシンプルで誰にでも遊べ 
る内容で超ロングヒットしただけに，これ 
も期待が大きかった作品だといえるだろう。 
正確には「ギャラクシアン」 — 「ギャラガ」 

-> 「ギャプラス」 — 「ギャラガ’ 88 j なのだ 
が，あえて「ギャラガ」という名前を使っ 
たところに，このゲームに対する期侍と意 
気込みを感じることができる。 

この ゲームのルールは 単純であり，画面 
下段を左右に動いて，ショットボタン1個 
で飛び回る敵を擊ち落とせばよい。「ギャラ 
ガ」はこれに，自機を敵にいったん奪わせ 
ておき，あとで取り返すことで2つの自機 
を並べて倍の威力で攻撃できるという，デ 
ュアルファイターというシステムが'採用さ 
れていた。もちろん「ギャラガ’88」でもこ 
のシステムは健在で，なおかつパワーアッ 
プされている。それは，デュアルファイタ 
一を敵に奪わせることでトリプルファイタ 
—( 同名のヒーロー特撮とはまったく関係 
ない）まで成長させることが可能になって 
いるのだ。し力、し，パワーアップをしたぶ 
んだけ，しっかり強い敵が出てくるように 
1るので，一決しで楽になってはいない。 

ほかにもギャラガで好評だったチャレン 


>90 30000 


PERFECT 


SPECIAL B.DMUS 

XQOOO PTS 


やはりパーフエクトは気持ちがいい 

ジング ステージ も健在だし，ゲーム中に登 
場するカプセルを回収することで，より高 
度で強い敵の登場する次元にワープするこ 
ともできる。次元は，スコアやエンデ イン 
ダの善し悪しに関わってくるので，できる 
だけ上げたほうがいい。 

しかし，高次元では敵余体がパワーァッ 
プし，特定のタイミングでないと倒せない 
敵などが出てくるので苦戦は必至となる。 
自分の腕前と相談して調整するほうがいい 
だろう。 

目指せ宇宙のヒーロー 

「ギヤ ラガ ’88」は「ド ラゴンスピリット」 

と同様に，オリジナルは画面を縱向きに使 
用している。そのため移植版では，横につ 
ぶれたような画面構成が基本となっている。 
画面幅を狭くしたモードもあるが，「ドラゴ 
ンスピリット」のようにモニタを縦置きさ 
せるような機能は ついていない。 

そういう見方をすると，機能的な見栄え 
は惡 いの だが， ゲームの 内容の単純さを考 
えると，この場合はそれほどゲーム性を損 
ねていないことがわかる。実際遊んでみて 
も違和感は少なく，▼軽 i 二遊べる作品とし 
ての魅力があるのは，オリジナルからの移 
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最後のボスの魚拓ならぬ虫拓を入手 



計画的にカプセルを回収してデイメンジョンが最高だと、最 
デイメンジョンを上げていくの終面で敵の本拠地に突入し、真 
がハイスコアへの近道になるぞのボスとの最終決戦が…… 
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システム87(当時はもうシステム I と呼ばれ 
ていた）に最も脂が乗っていた頃の作品で 
ある。 

この ゲームで 最も特徴的な のは， この ゲ 
ームがナムコオリジナルで はなく，とある 
別の メーカー によ る 作品であるという点で 
ある。この ことは 一般にはほとんど公表さ 
れていないので，いわれてみるとサウンド 
や キャラクターの 雰囲気が，当時のほかの 
ナムコゲームとは 違うように感じられる 力、 
もしれない。しかし，その内容は，往年の 
ナムコを ほうふつさせる よ うなアイデア重 
視の ゲームと して，高い完成度を誇ってい 
るのである。 

ゲーム内容は8方向移動によって，クオ 
ータービューの 足場状の ステージを進み， 
シャボン玉のシヨットで敵を倒していくの 
が基本だ。レバー移動では足場から落ちる 
ことはないが，敵の攻撃(弾や体当たり）を 
食らって弾き飛ばされたときに足場から押 
し出されると，そこで初めてミスになると 
いう特殊な システム となって いる0 

また，離れた足場を渡るときや敵の攻撃 
を避けるときはボタンでジャンプできるの 
だが，着地の位置に足場がないとそのまま 
落下して，これもミスになってしまう。こ 
うしたなかで障害物をかわし，動く床に飛 
び乘り，ボスキャラを倒していくのである。 

ウサギの l 、ぅ膊ま m ぅ、、 

この「メルヘンメイズ」では，舞台が鏡 
の中の不思議な世界ということで，各ステ 
ージには，お菓子や機械に虫といったモチ 
ーフが与えられている。が，実際にプレイ 
してみると仕掛けは基本的なパーツや足場 


の形状の組み合わせであり，画面の雰囲気 
こそ違ってもやることは一緒であることが 
わかる。その点では，やっぱりナムコっぽ 
い緻密さが感じられるといえるだろう。 

ただし，実際に遊んでみると画面のキャ 
ラクターの見た目の可愛さのイ可倍もハード 
なゲームであり， アクション 性の高い シビ 
アなゲームであることに気づく 0—応，可 
愛いキャラクターに魅力を感じる，ふだん 
ゲームをやらないような女の子，といった 
層も意識しているはずなのだから，もっと 
難易度を低くしてもよかったのではないか 
という気がする。 

そんな見かけと袈腹の「メルヘンメイ 
ズ」である力す， X 68000 の移植としては才 
リジナルの厳しい部分をしっかりと継承し 
た仕上がりとなっている。むしろ移植する 
にあたって，なにか簡単にする工夫がほし 
かったような気がするぐらいである。そう 
いったアレンジ的な要素やサービスモード 
がないのは，この移植を担当したの力 5 ' SPS 
であるということとも無関係ではないだろ 
ラ。 

ただ，昨今ではこういったジャンプのア 
クシ ョ ン 性を意識した緻密なゲームという 
のは絶滅してしまった感があり，そういっ 
た貴重なジャンルの逸品としての存在価値 
は大きい。正確な操作とタイミングを兄切 
る判断力を刺激する总味で，食わず嫌いの 
人に意外とぉ勧めである。 

ゲームは 時代を映す 

今回は3本を取り上げてみたが，実際に 
これらのオリジナルを出していた当時のナ 
ムコは，正直いって，一般受けするような 




間抜けだけどボスはボス。倒せ！ 


ゲームを出せずに苦しんでいるように見え 
ていた。風営法力 ? 施行され，ゲームがアイ 
デアだけではない時代になり，そのなかで 
ナムコは従来のビデオゲームの成果とのギ 
ヤップに悩んでいたのだろうと思っている。 
プレイヤーの層が徐々に拡大し，その趣味 
嗜向が分散していく中で試行錯誤していた 
多くのゲームは，いろいろなことを教えて 
くれるはずである。次回は残りの3つを取 
り上げて考察してみたいと思う。 










▲図中の記号は， HJ がハイジャンプ，□が画面上に固定さ 
れている敵戦閼機だ。①，②，⑤の移動する戦闘機は破壊 
することも可能だが，倒しても無意味なのでさっさと飛び 
越えてかわそう。ジャンプ中は高速移動を使い，さらに位 
置合わせも正確に行おう。ここはかなりの難易度なので， 
ジャンプする場所.当てるタイミング，敵の位置すべてを 
脳髄に刻まねばならない。うまくいけば全面中，I，2を 
争うほどスピーディでイカしたプレイが可能だ。ぜひとも 
G2 の置いてあるバーで披露して女を口説きたいね 


►後半はミサイル発射口を 
高速3段斬りを使いつつ破 
壊し，艦橋の上にある EXP 
LODE を奪う。そして，丸く 
て水色の奴を飛び越えてク 
リアだ。カツチョいい飛行 
機で空へと飛び立ち，次の 
ステ ージへ 
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秒刻みの華酖る戦闘沖編) 

Yokouchi Takeshi 横内威至 

G 2タイムアタックへの道もに突入だ 

さらなる臌しし■いが待ち受けているが，ひるまず立ち向かおう 

集中力をぎりぎりまで高め，限界に挑戦するのだ 




►ジェノサイド2 
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STAGE 
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目標： 55秒 

いよいよ，ステージ3-1。ここで初めてステ 
ージ開始直後に現れる体力回復アイテムを使 
う。体力を補充している時間は限りなくムダ 
だ，といえるくらいまでここまでのプレイが 
ほぼ完璧にできるようになろう。 

さて，このステージもステージ 2-3 同様にべ 
ティーの余裕がわずかしかない。おそらく 
ベティーの残り時間は丨秒未満となるだろう。 


特に前半が重要な部分なので，マップを見な 
がら攻略に励んでもらいたい。 

図のタイミングで飛び，ベティーを溜め， 
敵を破壊する。まず，③の丸くて水色の奴は 
MAX ベティー丨発で仕留めなければならない。 
これはベティーを投げずに敵に当てれば 0K 
だ。破壊後はすぐにエネルギーを溜めること。 
そして，④，⑥も同様にして始末し，ベティ 
一の エネルギーを溜めながら右へダッ シュ。 
画面奥に⑦が見えるがとりあえず無視し，ベ 
テイーのエネルギーが MAX になると同時に右 


からくる⑧をまず殺す。そのあと，ベティー 
のエネルギーを溜め続け，自分とX座標の位 
置が合うと飛んでくる⑦に MAX ベティーが当 
たるように位置を調整する（判定も飛んでき 
た瞬間からなのでこのタイミングをつかんで 
おくこと）。ここはレバー上でやや上方にベテ 
ィーをずらしておくのが吉。そのまま溜めて 
いれば，最後の奴⑨もべティーのエネルギー 
が MAX になった瞬間にピッタリ判定がつくの 
で簡単に片づけられる。そして〇 . 5秒後にべテ 
ィーが消え去ることになるだろう。 



— 


►画面奥から迫つてく 
る⑨も、タイミングさ 
え合えば、勝手に M A 
X ベティ—に突つ込ん 
でくれる。楽勝だぜ 




— 


►(1)に M A X ベテイ— 
を当てて破壊し、④に 
備えていつたん引き返 
しべテイ—の H ネルギ 
I を溜めろ 



►⑦を無視して走り抜けると、 
ちようどべテイ—のエネルギ| 
が、 MAX になつたところで⑧ 
がべテイーに突っ込んでくる 



飛び越え、⑥を破壊しよう。位 
置合わせを慎重に しないと ⑥に 
突っ込む ことになるので 注意 



越え、着地と同時にべティ—を 
用意。この時点からベティ—の 
H ネルギ—を溜め始めること 
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すると，エネルギー弾をばらまくフービート 
ラッブが発動する（上下にある黄色のスイッ 
チ）。勢い余って突っ込むなんていう，限りな 
くマヌケなことはくれぐれもしないように。 

コアを破壊したあとは，ゲートに詰まらな 
いように場所を覚えて，なるべくムダのない 
ようにボスへ向かうだけだ。 


HIEhH- i 11811 ,wll 

91… .1 1 EniiUi^] 


▲注意すべき点は特にない。速攻でベティーを使い始め，ひた 
すら走り，ゲートを開けたあとにコアを破壊するだけだ。かな 
りイージーなステージなので大ボケをかまさない限り，なんな 
くこなせるだろう 




mSSK mm// 77 ?yj l 


GSI 目標: 1 分 10 秒 

まずは，速攻でベティーを使う。空中に浮 
かぶ砲台は無視して走り去り，さっさと目の 
前にある穴に落ちる。穴に落ちたあとは，右 
にあるゲートを開け，ゲートが開ききる前に 
さっさと飛び越えよう。 

そして，ゲートを飛び越えたらすぐにべテ 
ィーのエネルギーを溜め始めること。目の前 
には変な装置があるが，ここのコア（赤い玉と 
青い玉）がこのステージのターゲットだ。まず 
赤い玉が現れるので，その場 MAX ベティー投 
げで赤い玉を破壊する。次に青い玉がすぐに 
現れるが，ベティーのエネルギーが MAX に溜 
まる前なので，丨回見過ごしてエネルギーを 
溜め続け，次に現れたときに MAX ベティーで 
破壊しろ。ちなみに変な装置に密着しようと 



まず エネルギー アイテムを取り，赤，青が分 
離するまで左端でネバる。そして，敵が攻擎に 
移り始めたら特攻だ。間合をとりつつ育を丁寧 
にI斬りずつ，じわじわと押していく。うまく 
いけば，赤からの稲妻攻擊，地上での攻擊をか 
わせる。そして，青の体力をある程度削ったら, 
すかさず EXPLODE で青 
にトドメを刺す。青の体 
力を見切らないと反擊を 
くらうぞ。なお，赤が攻 
擎する瞬間に無敵時間が 
あるので，タイミングを 
見切って赤にもダメージ 
を与えておくこと。そし 
てペティーを用意。次に 
赤が空を飛んでいるとき 


STAGE3 BOSS 


に，レバー上で MAX ベティーを当てさっさと赤 
の飾りを破壊する。破壊後，赤は止まっている 
ときに防御をすることがあり，ベティーに対し 
ても無敵になる。これを避け， MAX ペティーを中 
段水平投げで当てて体力を奪え。もしべティー 
があるうちに破壊できなければ，間合をとりつ 


f ヽ •！: 

• • 0 lW : m し： 


つ左壁まで丨斬リずつ押していこう。そのあと 
は注意してハメ斬りを行えばいい。ただし，ベ 
テイーがなくなったら相当のロスになることを 
覚悟すべし。いざと いう ときは 左に出現す る Hh 
POWER に頼る ことになるが， うまく 取るのはな 
かなか難しいだろう c 
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▲まずは育を斬る 


▲そして EXPLODE で靑を破壊 AMAX ベティーを押し当て- 


▲中段べテイー飛ばしで K0 だ 



G 3 目標：5〇秒 

ここは，結構いい加減にプレイできるとこ 
ろだ。 

まずは鈍臭い奴とバズ ー カ男が登場するの 
で，鈍臭い奴だけにターゲットを当て，速攻 
ハメ殺す。すかさずバズーカ男の体力を見切 
ってハメ殺せ。破壊後は，すぐに MAD-BETTY 
を準備して，出っ張りに隠れた MAD - BETTY を 
回収しつつ，斬りまくって進んでいくべし。 
次に，バズーカ男2人を軽くあしらい，奥の 
メカ魚も MAD - BETTY の残っているうちに破 
壊するようにすること。すると，鈍臭い奴 X 
3が降ってくる。おそらく I 機目までは MAD - 
BETTY が残っているはず。 I 機目を破壊した 
あとに MAD - BETTY が切れたら，すかさずべテ 
ィーを用意。残りをベティーを飛ばさず，押 
し当てる感じで破壊しよう。 3機目を破壊す 
るとバズーカ男の登場だ。ここはいったん右 



▲斬って斬って斬りまくれ！ 


へ引き返し，ベティーのエネルギーを MAX ま 
で溜めてから戦い始めるように。軽く当てて 
やってからは，ハメ斬りしつつベティーのエ 
ネルギーを溜める。頃合を見計らってベティ 
一を投げ当てて終わりだ。同時に出現するメ 
力魚は泳がせておけばいい。 

ただし，いい加減にプレイできるといって 



▲ MAX ベティーを押し当てて破壊せよ 


も，いままで解説してきたテクニックを完全 
に使いこなせることが前提となっている。特 
にバズーカ男に対して，ハメ斬りのタイミン 
グをミスしてしまうと思わぬ苦戦を強いられ 
ることになるだろう。 

出現する敵の種類，数は少ないながらも， 
そこそこ難易度の高いステージかもしれない, 


: // 


►コアを破壊したあとは、 
ひたすら走り抜けろ！ 
上から降つてくる鉄屑に 
当たつて、タイムをロス 
するぞ 
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◄とにかく前半にいるレーザー男が発射するレーザー 
に注意せよ。もしも，レーザーによってベティーのエ 
ネルギーの溜めを消されたら，己の不運を呪うしかな 


(卟 


STAGE4 




目標： 55秒 

ここは，タイミングが合うことが滅多にな 
い苦しいステージ。このステージだけでなく， 
STAGE 4 は全体的にミスが多くなりがちで，夕 
イムに影響が出やすい構成になっている。フ 
ンドシでもタスキでもいいが，気を引き締め 
て戦いに挑もう。 

まず，ステージ開始直後はベティーを用意 
し，エネルギーを溜め始める。飛んでるレー 
ザー男①を MAX ベティーで破壊し，トンポ② 
も軽く破壊する。 


そして，残りのレーザー男③，④，⑤を倒し 
たら，すかさず H 卜 POWER を用意し， H 卜 POWER 
アイテムを取ると同時に⑥を叩け。⑥はタイ 
ミングよく斬れば3段が入るので，3段+ I 
斬りで殺す。⑦はジャンプ斬りを当てて，一 
度ひるんだところにもう一度ジャンプ斬りだ。 
逃すとうっとおしいので確実に破壊せよ。⑨， 
⑩は，進みすぎると同時に出てくるので，こ 
こは慎重に進みつつ丨機ずつ倒していこう。 
⑪の直前で HhPOWER が切れると思うので，最 
後は3段 X 2 + I 斬りでトドメを刺す。 

まあ，ここは運もあるし難しいステージと 
いえるだろう。 



▲石像はベティーの回復に合わせてセンサーを破 
壊。コアが現れたら MAX ベティーを接触させ，その 
まま押しつける。ベストタイミングだと，センサ 
—破壊直後にコアが開き，火噴きを省略できる 


目標：1分 B 秒 


このステージは，初心者イジメ的なかなり 
いやがらせなステージだ。いったんハマると 
もう終わり。ちょっと納得いかないところが 
あるね。 

まず，ステージ開始直後に出現するバカ車 
輪は，高速3段斬りで瞬殺。ついでに目の前 
にあるエネルギーアイテムも補充しておく。 
すかさずダッシュすると坂の上あたりでもバ 
力車輪が出現する。次は前後からくるので， 
前からくるヤツを飛び越えて，坂下でまとめ 


てケリ殺せ。破壊する前にふっ飛んでいった 
ヤツを追いかけて破壊し，速攻ダッシュで先 
に進もう。そして，いよいよハマり場が始ま 
る。ここから先は修羅の道，とまではいわな 
いが，いったん失敗すると最初からやり直さ 
なければならなくなる。一瞬のミスが命取り 
となることを覚えておこう。進むパターンは 
右図のとおり。的確な状況判断と正確な操作 
が要求される。なお，⑦，⑨，⑫'，⑭，⑮は 
破壊する必要なし。 



▲うっとおしいバカ車輪はさっさと片づけろ 


▼⑤はいきなり地上でレ—ザ— 
を擊つことあり。破壊後は、即 
座に H —- POWER を用意せよ 



▼④が擊つレーザ—に 
注意。ベテイ—に当た 
ると溜めがなくなるぞ 



▼ MAX ベティーで①を破壊。 
ちょつとべテイ—のエネルギ| 
を溜めて②を擊破 
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▲ボスはベテイーが残っているとラッキーだ。 
ベティーがないときには，まず速攻でしゃがん 
で連射をし，ボスを右端に追い詰める。このと 
きボスがヨーヨーを投げてくると完全にヤパイ 
状況になる。そうなってしまったら根性で右端 
に追い詰めるしかない。もしも最初で成功した 
ならば，右端で高速3段斬りを使ってハメ殺し 
を行うだけだ。ベテイーが残っていれば，ボス 
が登場した直後にしゃがんでべティーを重ねる 
だけで，ボスの第 I 犁をキャンセルさせられる。 
そのあとは同じ。まあがんばろう 



目標： 50秒 

ここに登場するのは，これまた初心者キラ 
一のカニ。 GI のときに登場したカニよりはま 
しかもしれないが，かなりやっかいなヤツだ。 
まずは高速移動落下を駆使してボスの上まで 
速攻でたどり着くようにする。そして，エネ 
ルギーアイテムを取り，待つ。このとき，必 
ずカニの中心より右にいよう。右すぎてもダ 
メ。落ちていく途中に早すぎず，遅すぎずの 
タイミングで右端に逃げる。右端で H 卜 POWER 
を用意して写真を目安にしてしゃがんで待と 
う。この位置合わせの意味は，カニが吐き出 
すガキをここで全滅させることにある。この 
位置でしゃがみ，連射を使って斬ることによ 
り，バラバラに飛んでくる遠近両方のガキを 
殺せるのである。 

ガキを殲滅したらカニに近寄り，当たり判 


定か発生すると同時に高速3段斬りでひたす 
ら斬りつける。ここでは，焦らずにしっかり 
と ダメージを 与えなければならない a 運よく 
カニの吐き出す弾に当たらなければ，ここで 
ほとんどの体力を奪えるはずだ。次にボスは 
変形するのだが，変形後も丨回分切りつける 
ことができるのを覚えておこう。変形後，左 
右に飛び跳ねるが，間合をうまく取れば着地 
ごとに丨斬りずつ攻擎を浴びせることが可能 
となる。ベストパターンは丨回目のジャンプ 
で最も右に着地した瞬間に殺 
すパターンだ。そうでなくて 
も次の変形前には，ボスを殺 
せるようにしなくてはならな 
い。タイミングは結構シビア 
かもしれない。 

そうそう，殺すときは確実 
に右端になるように注意して 
おこう0 

▲弾に当たらな L 



.とを祈ろう ▲殺すときは必ず右端で 



▲崩れる床の中央に乗り，落ちる途中で MAD - BETTY を 
準備。落ちると MAD - BETTY があるので，使うと同時に 
ゲット。⑥，⑦以外の敵を残すと，うっとおしい状況 
に陥るので確実に仕留めること。 D 点から左に移り， 
⑧をベティーで仕留め，⑪の重力装置を MAX ベティー 
で叩く。 そのあとは上に登り EXPLODE を拾え。すぐに 
落下して，わずかに溜まったベティーを⑬に当てて破 
壊する。最下段の⑯も MAX ベティーで叩こう 




► E 点でベティ—のエネル ►⑬の出現位置を覚え、落 ►©も MAX ペティ—を使 

ギーを溜め始め、⑪を速攻 下中にベティーで破壊でき つて' 敵がプラズマを吐く 

で破壊 るよぅにする 前に速攻擎破だ 
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Xflo 皿ゲーム年代 IE (3) 


質的量的充実の年1989年 

Nakano Shuichi 中野修一 


ごめんなさい 


最初にお詫びを。10月号で紹介したデス 
ブリンガーは1989年の作品だということ力 ？ 
判明した。かなり初期の作品だと記憶して 
いたので間違ってしまったようだ。だって, 
確認でマニュアルを 見たら1988って コピー 
ライトが入ってたんだもん……。 

また，沙羅曼蛇で1周に出てくるフォー 
スフイー ルドは3個であった。これは単糸屯 
ミス。 ちなみに，沙羅曼蛇にはそうとう入 
れ込んでいた八重垣氏はアーケード版で一 
度だけ2個のフォースフイールドをつけた 
ことがあるそうだ。プログラム的には2個 
以上つけても最初の奴しか防御の役には立 
たず，かといって当たり判定がないわけで 
もなく容赦なく削れるだけ削れていく…… 
という涙の出る仕様らしい0オート レベル 
コントロール だから，フ オース フイ ールド 

をつけると敵の攻撃はいっそう激しくなる 
のはいうまでもない。 

それはさておき，1989年に発売されたゲ 
ームはとても多い。今回は私の手だけでは 
間にあいそうにないので，アシスタントと 
して須藤芳政君に協力してもらった。それ 
でもページ数と時間の制限でこぼれた作品 
も非常に多いことをお断りしておく。 

記憶があやふやなので，順番などはかな 
りいい加減になってきている。内容にかな 
り偏りがあったり，極度に私的な事柄につ 
いての話になったりすることもあるが，ま 
あそれはそれということでご容赦願いたい。 


1989のゲームたち 


春第4のユニット シリーズ 

コマンド選択式のアドベンチ ヤーゲーム0 


戦闘時に「関節技」のような項目があった 
り，結構マニアックな面もあったのだが， 
特徴はなんといってもキャラであろう。 

Oh ! X ではブロンウインといえば古村君 
の担当だが，編集部内でほかにもファンが 
多かった。2がどうしても解けないという 
者がいたので，当時の会話でも頻繁に話題 
に上がっていたゲームだった。 

アタッチ族の乱に見るまでもなく，解け 
ないアドベンチャーというのは人を奮い立 
たせるものがある。いまでも某ゲームの 
「キッサテンイク」というのは語り草だ。 
いわせてもらえば 「 attach 」 なんて中学生 
だって知ってる単語だ。過去に私がハマっ 
たのはサラトマの弁当屋さんだった。動 
詞+名詞のコマンドということで私の知る 
限りの動詞を入れたのだが，反応なし。ち 
なみに答えは「カワイイ」……本州ではこ 
れは形容詞といいます ハドソンさん。 ああ， 
第4の ュニット と全然関係ないな。 
• SUPER 大戦略 68 K 

ウ オー シ ミュレーシヨ ンの代名詞といえ 
る大戦略シリーズの X 68000 版。画面やサウ 
ンドなどを見ると結構ノリがいい。処理も 
速く，テンポよく操作できる。当時最新で 
あった大戦略 II ではなかったのがちょっと 
惜しいところだ。 

•スタークルーザー 

3 D 画面は 256 X 256 ドットだった力 5 ' エッ 
ジをアンチエイリアスしているのが良心的。 

ポリゴン技術，音楽，独特のテイストの 
あるシナリオにシビレたフアンが多い。 

PC -9801 版の スタークルーザー II を見て 
いると， X 68000 版の スタークルーザー I の 
ほうがデキがいいという気もする。 

どう考えても完全互換のはずの倍速アク 
セラレータ H . A . R . P . で，オープニングの 
2ループ目に限り計算を間違えるという症 


状が出ていた謎のソフトでもある。 

#ボスコニアン 

アフターバーナーを 移植していた松島少 
尉が息抜きに作ったものと伝えられる。当 
時，電波の スタッフがアフターバーナーの 
進行具合を見にいった際，「こんなの作って 
みました」といわれて画面を見るとあれが 
動いていたという伝説がある。 

ウリはなんといっても音楽である。永田， 
古代コンビの名曲と初めて AD PCM 同期 
ドラム採用のドライバが比類ない成果を上 
げている。その後の X 68000 ミュージックシ 
ーンに大きな影響を与えた作品である。 
_ザ*キングオブシカゴ 

シネマウヱアといういまは聞かれないジ 
ヤンルのゲーム。要はマルチエンデイング 
のアドベンチャーゲームだ。選択式でどん 
どんストーリーが変わっていく。チンピラ 
ギャングからシカゴの帝王への道を目指す。 

カートウーン調の原作を X 68000 用に描 
き直している。なかなか味はあるが，もの 
すごく遅かった。 

•プロダクションマネージャー 

芸能プロダクションの社長となってアイ 
ドルを発掘するという「育てゲー」である0 
オーディションで人を選び，芸名（ジャン 
ルによって向き不⑹きがある）をつけ， U 々 
ぉ稽古その他で各種技能を磨く。 

ざっと見たパラメータも多いのだが，さ 
らに内部パラメータというものがあり，こ 
の「内部パラメータが見えない」というの 
が面白みでもあり，ガンでもあった。 

幸い，編集室のサンプル版には内部パラ 
メータのアンチョコがあったので私はそれ 
なりに楽しめた0というか，ハ 0 ラメータは 
かなり複雑で，アンチョコを見ながらでも 
全貌はなかなかわからないという具合だっ 
たのだ。キャンペーン，アンケート，根回 



第4の ユニット。 I 〜3が発売された 兵器の設定も細かい スぺ オペ仕立ての スターク ルーザー 豪華になった ボスコ ニ アン 
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し，贿胳，内部データには生理日まで設定 
してある……普通にやるには複雑すぎたな。 

コツがわかればそこそこ楽しい。毎日每 
日時代劇映画の主演の仕事（いちばん儲か 
る）が入ってくる女優を育て上げた。が， 
パラメータが 最大値（と思われる） になっ 
た途端，まったく仕事がこなくなった。才 
ーバーフローか，人間国宝の域に到達して 
しまったか . 。 

もうひとつの遊び方がある。キャラの状 
態によっていろいろな仕事が入ってくるの 
だが，よい仕事ばかりとは限らない。気に 
いらない仕事をやらせようとすると，すぐ 
に事務所をやめてしまったり，各種パラメ 
ータに悪影響が出てくる。普通は選ぶべき 
ではないのだが（ちょっとやそっとじや弓 I 
き受けてくれないし），選択肢にはそういっ 
た項目が存在する。 

元がアイドル志望のタレントだけあって， 
「私もうこんな仕事できません！」 

とかワガママなことをいってるのを脅した 
りなだめたりして対応していく。とりあえ 
ずヌードダンスっと〇 
「私，この仕事したくないな……」 
とりあえず，なだめすかせてみる。 

「もうがんばっていく気になれません」 
リセット。と，1歩ずつ着実に女銜屋稼 
業の道を進んでいくこともできる。 

あまりにも無名のソフトだったが，もう 
少し作り込めば非常に面白いものになった 
のではないかと思わせる逸品であった。 5 
年早すぎたか。 

•カサブランカに愛を 

シンキングラビツトのコマンド 直入力式 
アドベンチヤー。モノトーンのグラフイツ 
クが渋い。オープニングでは多重スタロー 
ルなんかも見せてくれるが，ほかは目新し 


•R-TYPE 

処理が遅かったり，爆発パターンが違っ 
たり，ミサイルの追尾が弱かったり，妙に 
難易度が上がっていたりと，難点はいろい 
ろあり移植もののデキとしては最低レベル 
にあるものの，原作と比べなければそれな 
りに遊べる。やっぱり元が名作だったんだ 
なあと思わせる。 PC エンジン版に比べても 
RGB で見るグラフイックは美しい。 
•サンダーブレード 

シャープ / SPS による大型作品。2 D ， 3 D を 
織り交ぜたシューテイングゲームだ。 

移ネ直の難しさではアフターバーナーを上 
回ると思うのだが，どうにか動くものに仕 
上げている。一部の簡略化は残念だが，し 
かたないところであろう。原作では川を登 
っていく面が好きだったのだが……。 

ちなみにポーズをしてもちゃんと止まっ 
てくれないので画面撮影は至難の業だった。 
•アフターバーナー 

当時の業界で最高のビッグタイトルのひ 
とつ。 X 68000 に移植されることが話題とな 
っていた頃，当時発表された富士通の新機 
種 FM TOWNS が対応ゲーム第1弾とし 
て真っ向からぶつけてきた（以下日記風)。 

当時， Oh!FM のスタッフを 見て いると， 
FM TOWNS の発表会から戻ってくるや， 
オープニングで映写された TOWNS 版ア 
フタ ー バーナーの 映像を評して， 

「完•壁！」 

と珍しく興奮していた。偵察がてら，秋葉 


原で流れ始めた丁 OWNS 版の店頭デモを 
見て回る。と，偶然，当時受験を終えたば 
かりの石上君に出会った。 

石「いや 一， 凄いことができるようになり 
ましたねぇ」 

中「え，そう？」 

1年以上禁コンしていた彼にはカルチャ 
ーショックだったようだが，予想よりも力 
クカクしているのを見た私はスキップしな 
がら帰路についていた。 

で， X 68000 版だ。決して完全移植という 
わけではない力 ? ，ゲームの魂をよくつかん 
だ移植として名高い。当初「マウス対応」 

というのを聞いて不安にかられたものだっ 
たが，フタを開けてみるとマウス対応は大 
正解だったといえるだろう。シャープから 
はこれにあわせたかのように アナログジヨ 
イスティック，サイバースティックが発売 
された。音楽は多少もの足りなかったのも 
確かだが，その後， MIDI 対応パッチなどが 
発表されより完成度を上げていく。 

その後長期にわたりアンケートハガキの 
「最近買って気にいったソフト j 欄を独占 
し，集計の浦川君を辟易させていた。とに 
かく，圧倒的な支持を得た作品であった。 
•アークス 

ウルフチーム参入第1弾だが，最初はち 
よっとひどかった。 X 68000 に慣れていない 
のでベタ移植はともかく，色抜きに失敗し 



いと思われる ものはなかった 0 ( Y . S .) サンダーブレードの 3 D 面 


スピー ド感が命の アフターバーナー ハ°ックマニア 0 ハ•ックマンのリメ イク 


X 68000 ゲーム年代記 29 


























X 咖〇竹ーム年代 E (3) 




などの 粗 さが 目立った。やがてくるテクニ 
カルな作品群の 片鱗はまだ見えない C 

_大海令 

アートデ インクの 海戦シミュレーシ ョン 
ゲーム。 プレイヤーは基本的に艦隊の司令 
官を担当しを 現場の処理はすべて コンピュ 
ータが行う。 かなり自由度が高く先進的な 
システムでは あったのだが，あまり内容を 
知られることがなかった のが惜しい。ウォ 
ーシミュレーション というのは作り込まれ 
れば作 り込まれるほどマニア以外には敬遠 
される傾向に あるようた、 

•パワーリーグ 

元はセガの アーケードゲーム。それをハ 
ド ソンが移 f 直している。内容は割と普通の 
野球ゲーム_ 橋名人が声を担当していた。 

#パック マニア 

パックマン を疑似 3 D 化しクォータービ 
ュー視点で表示した もの。元祖パックマン 
のようなものが ォマケでついていた。一部 
ロー トルからは 完全移植のパックマンがほ 
し かったという 声が上がっていた。 

#フルーツフイー ルド 

その昔 Pio という雑誌があってその誌上 
で一挙5機種 ぐらいに対応したプログラム 
リストが公開され たものがまさか X 68000 
へ移植される とは思わなかった。 

矢印形の ブロ ッ クを 移動 させて フルーツ 
をむさぼるという 「倉庫番」の変形版とで 

もいうべきもの だが，「いまさら . 」とい 

う気も しないではなかった。 （ Y . S .) 
鲁雀豪1 

麻雀 ゲームと しては評価の高い雀豪シリ 
ーズの 移植 だ。 ただ， X 68000 に慣れていな 
いのか，かな り激しいバグが残っていた。 

編集部では手牌のなかに捨て牌用の小さな 
牌が 交じっていたという 牌 事件で有名で 
ある。原作がよかっただけに残念だった。 


#ライトニングバッカス 

私はこのゲームはやらなかったのだが， 
手を出した人が残らず絶賛していたのが 印 
象に残っている。 X 68000 らしい シミュレ ー 
シヨン ゲームとして評価の高かった 作品 だ。 
ノリがいいらしい。 

•ソフトでハードな物語2 

業界ネタアドベンチャーの第2弾である。 

かつて古村君がこれほどレビューで苦し 
んでいる姿は見たことがなかった。どうや 
ってもクリアできないというのだ。 

問い合わせたところ，タリア条件が非常 
にシビアで，なおかつ，20回に1回くらい 
しかタリアできないようになっているとか。 
クリアした人はいるのだろうか？ 

籲ニュージーランドストーリー 

この ゲーム が ゲー ムセンタ ーで 現役 だっ 
た頃，主人公の頭に斧がもろ突き刺さって 
苦しみもがいたり，黒焦げの焼死体になっ 
てしまうなどの残忍な場面をデモ画面でじ 
っと眺めている人は多数見受けられた。し 
かし，難易度が高いせいか，大金を注ぎ込 
んでタリアできるようになっても 自慢の ネ 
夕にならないせいなのか知らないが実際に 
プレイしている人はほとんどいなかった 
(私の実家のほうだけかもしれない）。私も 
一度やってみたが，即 ゲームオーバー にな 
ってしまい以後二度とやらなかった。 

その ニュー ジー ラ ン ドス トー リーの X 
68000版を起動した私の目へ最初に飛び込 
んできたのはセー•ラー服。なぜ，いきなり 
セーラー服の女子学生なんだろうか？と 
当時は議論を呼んだ。 

で，実際のゲーム内容0なんとも気分的 
にスッキリしない主人公の死に様にコンテ 
ィニューせ ずにはいられなくなり，意識 も 
うろう状態で徹夜した末になんとか最終面 
へたどり着いたのだが， ツルツル 滑る氷の 


辦 nnn パ傲 咖 ^ 

:管.，參 

螓 瘺 

ボスキャラ攻略が楽しい 
ステージ設定に胃液の大量分泌を感じ自ら 
ドクターストップをかけた問題作である。 
誰もがやめるにやめられず，半ば中毒にか 
かってしまうゲームだった0 ( Y . S .) 

•ファンタジーゾーン 

セガの名作シューティングゲームの移植 
版。パステルな色調に個性的なボスキャラ, 
使いどころを考えられたウェボンシステム， 
難しすぎない難易度とバランスのよい仕上 
がりのゲームだった。女の子とかもよくや 
ってたな。個人的には「ぉ金を拾う」とい 
うシステムに燃えていた気もする0 
忠実+びの要素をてんこ盛りし，移植は 
こうありたいと思わせる模範作品だ。デモ 
プレイがなかなか凄いし，リプレイデータ 
をファイルに残せたり， BGM は国内版，海 
外版それぞれにオリジナルバージョンとア 
レンジバージョンを用意， 3 D 眼鏡対応とい 
ったこれでもかという豪華装備。さらに隠 
しオリジナル面と.してスぺハリ面なども用 
意されていた。移植ものの金字塔である。 
•ジェノサイド 

ズーム衝撃の X 68000 デビュー作，めちゃ 
<ちゃ固い敵を賢いロボット「ランディ」 

に乗った主人公がザクザク斬りまくるアク 
シヨンゲーム。ランデイよ，そんなに賢い 
なら攻撃も全部ランディがやってくれたま 
え。気合の入った演出や巨大なキャラクタ 
の動きは，アーケードからの移植ものばか 
りが目立っていた当時の X 68000 アクショ 
ンゲーム中で異色な存在だった 0 しばらく 
遊んで気持ちが加熱してくるとステージ間 
の登場人物の会話のやりとりが邪魔臭くな 
ってサルのようなジョイパッド連打でキャ 
ンセルしたくなってしまうのがちよっと不 
満。音楽はのちに発売される2よりもこち 
らのほうがいいって人もいるのでは？ … 
…いませんか，ハイ。 （ Y . S .) 
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ジェノサイド。敵はデカくて固い 


スターシップランデブーのゲーム画面ネジをつけただけでは終わらない 


デカキャラ高速表示のメタル サイト 


•スターシップランデブー 

アイテムを集めて実写のマカダム，とい 
うエロゲー。評価は「やりたいことはわか 
るが，モデルの人選を誤っている」のひと 
言に尽きる。 

•ねじ式 

つげ義春の世界を題材にしたツァイト制 
作のアドベンチヤーゲーム。ゲームのシス 
テムなどは露骨にフラグ探しであまりほめ 
られたものではない力 5 '，世界観の広がりや 
完成度でこれに勝る作品はまだ見たことが 
ない。全然関係ないが， D の食卓ってなん 
であんなに態度がデカいんだろう。ありき 
たりなゲームだと思うのだが0 
•メタルサイト 


同社のアドベンチャーはこれっきりで，あ 
とは RPG やアクシヨンへ流れてしまうた 
め貴重な逸品。付属のマウスパッドを手に 
入れるためだけでも買う価値はあった。パ 
ッケージにある「ヒステリー.リピート • 
システム」はたぶん誤字である0 ( Y . S .) 

(編注：これ以外にも「あ〜くしゅ j とい 
うアドベンチャーもありました） 

•ミッドガルツゴールド 68 K 

このあたりになるとウルフ チームのオー 
プ ニン グデモは本領を発揮してきている。 
外人声優を使ったアニメ調のデモは浸りき 
っていてなかなか恥ずかしいものがある。 
やりたいことはよくわかるんだけどね。こ 
ういうのは PC -8801 や PC - 9801でやりたく 


く 「ザインソフトからはデイオスとアルフ 
ェイムが登場です0 2つともザインらしさ 
にあふれていますね」で片付けている。 
•シャツフルパツクカフェ 

結構熱くなれるェアホッケーゲーム〇こ 
のゲームで マウス を壊したのが若干1名。 
女王様 （ ？ ） の攻撃を見切れるかどうかがポ 
イントカ、人対人の対戦がほしかった。 
•リングマスター 

本格指向 RPG 。 だが， NPC の会話を人工 
無 脳に したのはやりすぎかもしれない。ハ 
ードデイスタインストール OK でマニユア 
ルプロテクトになって いた。が，たいてい 
の人は嚥脂色の紙に藍色のインクで書かれ 
た魔法書を見てうんざりする。 


システムサコムの 3 D シューテイングゲ 
ーム。 FD 5 枚組で入れ替えが面倒だなんて 
当時の X 68000 ューザーはいまほど赘沢で 
はなかったのでボヤいたりはしなかった。 

画面の状況を把握するのには多少の鍛練 
が必要である。鍛練を積んだとしても敵が 
画面に溢れるといまなにが起こっているの 
かわからないのでとりあえずグルグル自機 
を回転させてみるという，「攻撃をかわす」 
というよりも「回転作業する」という感覚 
が強かった。3人のキャラクター選択のメ 
リツトはほとんどなかった。 （ Y . S .) 
♦ガウデイ•バルセロナの風 

ウルフチームのアドベンチヤーゲーム。 


てもできなかったんだろうなあと思わせる。 

セイタリッドファンタジーシリーズ 
( SFS ) の一翼を担い，「ゴールドはシューテ 
イング」ということでゲーム内容はシュー 
テイングゲームとなっている。 

パッケージは非常に豪華でセンスもいい。 
マニュァルも豪華だが，安彦良和調のあま 
りうまくないイラストや60ページに及ぶ設 

定資料 . 。やりたいことはよくわかるん 

た^けどね。 

•アルフ I イム 

ご存じザインソフトの代表作だ。すでに 
説明の必要はないと思うが，当時の Oh ! X を 
見ると新作 コーナーの 紹介者も困ったら し 


•ガンマブラネット 

ワイヤーフレームのタンクバトル。多段 
ジャンプ抜きのワイヤーのジオグラフシー 
ル，というとかえってわかりにくいか？ 

ワイヤーってのも味があっていいものだ 
が「音楽の評価が高い」ということでかろ 
うじて知られている作品だ。 

• 夢幻戦士ヴァリス II 

ゲーム内容はともかく，着せ換えモード 
やかなり恥ずかしいビジュアルシーンなど， 
好きな人は好きなゲーム。音楽はイカして 
いるぞ。内容の軟派さにしてはゲーム部分 
がきついのが難点か。 

このゲームが出てくると編集部では必ず 



やられ声が悩ましいミッドガルツ 得体の知れない対戦相手ばかりだ 本格 RPG のリングマスター ワイヤーシューティングが新鮮 
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「あのとき デビューした麻生優子はどうな 
ったのか？」 という話題になる。 

•A-JAX 

コナミ ブラン ドで出した X 68000 対応ソ 
フト第1弾。 アーケードからの移植で2 D ， 
3 D と2種類の シューテイングゲームを楽 
しめる。発売 当時 X 68000 ューザーは目を輝 
かせながら 買いに 走った（と思う）。 

デモ画面で 見る 3 D シュー テイ ングモー 
ドは「淒い | j のひと言で，実際やってみ 
ると別の意味で 「すっご〜い！」と感じ， 

このゲームの メイ ンは 2 D シュー テイング 
モードなんだ なと誰も 力す 悟ってしまう。 シ 
ューテイ ング ゲームら しからぬ妙に長いデ 
イスク アクセスが 気になった。 （ Y . S .) 
籲ナイト アーム ズ 

アル シスが 疑似 3 D スブライトシステム 
を引っ提げ 送り出したアクシヨンシュー 
ティング。 画而の奥行きを生かした攻撃な 
どもあったの だが，基本的には横ス クロー 
ルシュー テイ ング ゲームの ようなものだ。 
ボスキャラと かを見ると……いや，趣味に 
走っているな あ。 

3 D スプライ トといっても，説得力がある 
のは オープニングの 最初だけでゲーム中は 
あまり 関係ない。 ちょっともったいない。 

•^ BA しし 

ドッジ ボ畚 ルに 続く，テクノスのスポー 
ツ ゲームは なんと ビーチバレーだった〇操 
作も わかりやすく， 対戦が結構熱いし，そ 
こそこデキも いいのだが，ドッジボールほ 


ど燃えなかったのはなぜだろう。 

•モトス 

渋め の タイトルである。おはじき落とし 
のような ルールの アク シヨ ン ゲーム。 0 S か 
ら作り直し て 超高速 ブー ト……というのが 
ゥリのひとっだった。目標値は達成できな 
かったようだが。 

MIDI 音源でコルグ Ml にまで対応してい 
たのが印象に残っている。まさかプログラ 
ムと コン ビネー シヨン データカ ? 消されると 
は思わなかったしなあ。 

•フラッピー2 

かつての名作が疑似 3 D になって帰って 
きた。個人的に前作はパズルゲームの最高 
峰だと思っているが， 2はちょっとイマイ 
チ。 X 68000 らしさを出そうと色気を出して 
ク ォーター ビューにしたのだろうが，明ら 
かに失敗している0パズルゲームで全体を 
見渡せないというのは非常につらい。 
•スーパーハングオン 

デキはいい。という力 1 ，ちゃんと遊べる 
数少ない レースゲーム だ。ラ スタースクロ 
ールによるアップダウンの実現が云々と， 
いま考えると平和な時代だったなあ。 
• 殺人倶楽部 DX 

リバーヒルソフトの代表作を X 68000 用 
にリメイクしたオリジナルデラックス版。 
英語，日本語対応の2モードバイリンガル 
システムがウリであった。「ワオ，コ〜レハ 
エイ ゴノ，ベンキヨニ， ナ リマ〜ス」 

といいながら辞書を片手に最後までやりと 


げた人はたぶんいないと思う。 

オープニングはカツコ イイ。しかし， 
「 DX 」 のネーミングは当時「がんばって 
〜がんばって〜仕〜事！」の CM でぉ馴染 
みだった某栄養ドリンクの名前からパクづ 
てきたように思えてならない。 （ Y . S .) 



とにかく玉石混淆，もの凄い技術と情熱 
で仕上げられた作品があるかと思うと人を 
なめたようなものも垣間見られる。しかし， 
PC -9801 からのベタ移植のようなものはほ 
とんどない0 X 68000 用オリジナル作品がか 
なり多いという点が重要だ。この時期の作 
品は，作る側もある種の思い入れを持って 
いる ことがよくわかる。 

作りたい作品を作るのはよいことだが， 
それが ユーザーに とってもありがたいもの 
だったのかどうかは，また別の話になる。 

凄いソフトが出てくると， ユーザーには 
「これくらいのことはできる マシンだった 
んだ」という認識が生まれてくる。ゲーム 
に対する要求もエスカレートしていく 0 

売れるタイトルはかなり売れていたのも 
事実だ。市場シェアでいえば PC - 9801の1/ 
30〜1/50程度しかない機種で売り上げの上 
位に入るというのは，常識では考えられな 
い。この時期「ちゃんと作られたソフトは 
ちゃんと売れる」という図式が確立されて 
いたのは非常によいことであった。のちに， 
この「ちゃんと作れば……」というのを誤 
解してくるソフトハウスも多かったそうだ。 
「ちゃんと作れば1万本近く売れます」とい 
われると，なぜか皆さんうれしそうな顔を 
されたそうで……。 

しかし，実質の市場規模は決して大きな 
ものではない。これ以降の勢いは非常にバ 
ブリーなものだったともいえよう。 
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はりきって使う 




記慵装置の役割にはいくつかパターンがある。それは装置の 
種類とも関係してくる。大まかにいえば固定メディアとメジ 
ャーなリムーバブルメディアとマイナーなリムーバブルメデ 
ィアだ。現在では情報の記憶は固定メディア，保存はマイナ 
一なリムーバブルメディア，ソフトの配布はメジャーな 1 」ム 
ーバブルメディアで行われている0これまでその位置にあっ 
たのはフロッピーディスクだった。フロッピーが記憶装 a の 
用を兼ねていたのはすでに昔の話で，いまやソフトの配布と 
運搬以外で使ラ人はいない。配布メディアは CD - ROM に変 
わりつつある。フロッピーの用途はちょっとしたデータの移 
動くらいに限定されてくる。 

1月号の特集でも述べられているように， X 68000 においては 
MO は誰が使ってもメリットのあるメディア， CD - ROM は 
フロンティアスピリットに富んだ面白いメディアであった。 
無論，これは世間一般の評価とはちょっと異なる。世の中で 
は，すでに CD - ROM を搭載していないマシンがないくらい 
に普及し，ほとんとのソフトウェアは CD - 闩 OM で供給され 
よ5としている。現在の X 68000 の状況は，フロッピーディス 
クに乗り換え遅れた XI 時代と酷似しているといえよう。 
メディアとしての CD - ROM は本来みんなで使って初めて 
意味を持つものだ。普及させるには有用なソフトを作るのが 
いちばんである。 CD - ROM の価格と容置は蓄積されたもの 
を提供するにはもっとも効率がよい。ということで， X 6800 Q 
の集大成となる CD - ROM も作成してみたいものではある。 


データトラックの読み出し方 


CD - ROM を制作する 


中野 
















[特集]はりきって使う CD-ROM 


さらなる活用のために 

別年下期 CD - ROM 事情 


Nakano Shuichi 中野修一 

長らく縁がなかったもののこのところ急速に普及しつつある CD - ROM ドライブ 
有効に活用するにはど5しヽったものを導入すればいいか 
ここでは最近の X 68000 をめぐる CD - ROM 事情をまとめてみよ5 


今年の初めに Oh!X で初めての CD-ROM 
特集をやったのだが，1年弱でかなり状況 
も変わってきた。前回が CD-ROM ユーザー 
がようやく増え始めた時期とすれば，いま 
や普及期にある。 X 68000 ユーザーにおけ 
る， 5人にひとりくらいの M 0 所有率とい 
うのも驚異的だったのだが，アンケートハ 
ガキの所有機器状況を見ても最近は CD - 
ROM がそれを凌駕するようになってきた 
のだ0 

他機種では普及率が100%に近くなって 
いることを思えば（デスクトップタイプで 
CD-ROM ドライブを標準搭載していない 
マシンはほとんど存在しない），まだまだな 
状況だが，対応ソフトがほとんどないこと 
を考えるとこれも驚異的なものといえるだ 
ろう。 

急激な普及の鍵になったのは， EX - 
Systen ^' CD - R 0]\ O 4^4 ると発表したこ 
とや， CPKPLAY . X , r SX - WINDOW 
ver .3.1 開発キット」といった CD-ROM が 
活用できる環境が少しずつ揃い始めている 
ことが挙げられるだろう。ソフトバンクの 
寅任重大といったところだ。 

さて，いろいろと期侍をして CD-ROM を 
導入していく人が増えるのは喜ばしいこと 
だが，心配なのは「ちゃんと使っている 
か？ j ということだ。前回の CD-ROM 特集 
でも指摘したとおり，対応ソフトがない場 
合の CD-ROM ドライブは積極的に使って 
いく気持ちがないとあまり面! 1 1い機器では 
ない0 

「あなたがいちばんよく使っている CI > 
ROM ソフトはなんですか？」 

「スーパーリアル麻雀 PVj 
というのではちよっと悲しい。 

いまのところ CD-ROM 使用の H 的とな 
るのは， Windows のグラフイックデータで 
あったり， PhotoCD であったり，サウンド 
データの取り込みであったり，場合によっ 
てはゲームの隠しメッセージを読むためだ 


ったり，動画データの鑑赏であったりする 
わけだ。買ってきた雑誌に CD - ROM が入っ 
ていると司見いてみようかという気になるだ' 
ろうし，パソコンショップに使えそうな壁 
紙集や素材集があれば誰だって使ってみた 
いと思うものだ。それが基本的な使い方で 
ある。 

次に挙げられるのが，特定のアプリを使 
って大量のデータを活用していくこと。辞 
書関係がこれにあたるだろうか。常用でき 
るような辞書やデータがあれば非常に有効 
な使用法といえるだろう。 

次に解析である。他機種用のプログラム 
が必要なデータなどは X 68000 では使用で 
きない。しかし，それがどういうふうに作 
られているのかを調べたり，データ構造を 
調べてみたりといった個人的な解析という 
のはパソコンらしい楽しみ方のひとつだ。 

作る側からすれば解析されて喜ぶ人はい 
ないだろうが，ゲーム機のデータなどはけ 
っこう面白い素材だ。ものによってはソー 
スコー ドの 一部が入っ ていたりすることす 
らある。多少危ない分野ではあるが，解析 
禁止となっているものを除いて個人で楽し 
む分にはそれほど問題はないだろう 

( PlayStation 陣営の「解析禁止 j というの 
は，在野の人材を登用しようとしている割 
には不粋な方針ではある）。 

最後に，究極の CD - ROM の使い方とし 
て，「ないのなら作ってしまえ」を実践する 
道もないではない。 CD - ROM 対応ゾフトが 
なければ作ればいい。対応 CD - ROM がなけ 
れば作ればいいというわけだが……。これ 
もいまや決して不可能なことではない。 

しかし， CD - ROM を作る側になって詰め 
込んでみると， 600 M バイトというのがいか 
に広大な空間かというのがわかる。 EX - 
System で’ CD - ROM を付敁させるために焼 
かれたライトワンス CD を見るとデータが 
書き込まれているのはほんの一部にすぎな 
い際のところ，容-撒だけを見れば MO が 


最適なのだが， MO をプレスする業者とい 
うのは聞いたことがないうえ，メデ’ィア単 
価が違いすぎる。 

記憶メディアの乱立が続くなか，大半の 
ものが将来的には DVD で統一される可能 
性もあるものの，データ配布用媒体として 
CD - ROM 以上に効率がよいものは当分出 
てこないだろう。 

( まずはドライブ 

まず， CD - ROM ドライブを導入しなくて 
はならない。 

最初に問題になって〈るのは，どこのド 
ライブを使用しているかということだ 。 CD 
- ROM では総合的に見て東芝ドライブがも 
っともおすすめできる。おすすめできない 
のが NEC ドライブで通常の SCSI コマンド 
では音楽 CD の演奏ができない場合がある。 
あとのメーカーはそれほど大差はない。音 
声データの取り出しという特殊な処理まで 
求めるならこのあたりは注意しておかなけ 
ればならない。 

同じ系列の製品でもマイナーチェンジで 
型番がちょっと変わったり，甚だしい場合 
は同じ型番のままロットによって内蔵され 
ているユニットが変わって〈ることがある 
ので注意が必要だ。型番に“ A ” がつくだけ 
でドライブユニットが別 メーカー になって 
いたりするのだ。 

しかし，どんなドライブでも SCSI 仕様で 
あればデータの読み出しくらいはちゃんと 
できる。 

最近は4倍速が標準で，6倍速から8倍 
速というものまで現れてきている。遅いよ 
り速いほうがいいというのは確かだが，4 
倍速ドライブで転送レートが秒間 600 K バ 
イトだ。 SCSI 2 ボードを使わない限りこれ 
以上高速なものを使ってもほとんど意味は 
ない。単にメディアが読めればいいという 
のなら倍速ドライブで十分だ。巨大なダラ 
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フイックデータをメインに扱うというのな 
ら4倍速のほうがいいだろう。 

次にドライバ0これはもう計測技研の CD 
- ROM ドライバ、に尽きる。またフリーソフ 
トウェアで CDDRV . SYS というものも出 
回っている。多少機能は縮小されているよ 
うだが，普通に使うには問題はないだろう。 

さらに 「 SX-WINDOW ver .3.1 開発キ 
ット」にはフリーウェアを集めた CD-ROM 
が付属しているのだが，それを動作させる 
ためのドライバとして計測技研から 
CDDEV . SYS の機能限定版が提供されて 
いる（これは5インチ FD に i | 又録)。いまなら 
CD - ROM ドライバよりも入手しやすいか 
もしれない。 

機能限定版の制限事項を挙げてみよう。 

1) オーディオ CD 再生に対応していない 
音楽 CD をバソコンで鳴らそうとする場 

合は問題になる。単に CD - ROM として使う 
なら別になくても困らない。 

2) キャッシュ指定ができない 
CD - ROM は遅いとはいっても，転送速度 

は問題なく，シークが遅いだけだ。データ 
部分とは離れたところにある割には頻繁な 
アクセスが必要な FAT やデイレクトリ部 
分をドライノベ、側が管理すれば，アクセス速 
度を向上させることができる。そういった 
機能が ver . 2 . 1から装備されていたわけだ 
が，簡易版ではこれが省略されている。 

キャッシュバッファの指定がなくなって 
いるので，多少アクセスに時間がかかるか 
もしれないが，致命的な問題ではない。 

3) 多連装ドライブに対応していない 
そういうドライブでも最初の1ドライブ 

はちゃんと認識される。普通のドライブで 
あればまったく問題ない。 

4) サポートソフトがついていない 

CD プレイヤーや開発用ライブラリは必 
ずしも必要ではないが， Macintosh ファイ 
ルアクセスツールがないのはちと痛い。そ 
れでも Windows 用 CD - ROM などだけを使 
うにはまったく問題がない。 

といった具合に，オマケとしてはかなり 
太っ腹な仕様で，機能限定版とはいえ非常 
に使えるものになっている。まだ CD-ROM 
ドライバを持っていない人はとりあえずこ 
れを使ってみるのがいいだろう。おそらく， 
Macintosh の CD - ROM を扱う必要が出て 
くるまではこれで十分であろう。 

XB 8000で使える CD-ROM 

X 68000 で使用可能な CD-ROM (メディ 
アのほう）を確認してみよう。 


「 SX-WINDOW ver .3.1 開発キット」が 
発売され， CD - ROM が付属したことで SX - 
WINDOW 周りのフリーソフトウヱアは大 
量に提供された。開発関係には興味がなく 
とも SX - WINDOW ユーザーは必携である。 

フリーソフトウェアセレクシヨン vol . 1， 

2は残念ながらすでに売り切れ状態となっ 
ている。よって，専用といえるのはソフト 
バンクから近刊予定の NetBSD 本， EX - 
System のムックを含めた書籍類のみとい 
うことになる。 

あとは Windows 用のグラフイックデー 
夕集であったり （ Macintosh 専用は避けた 
ほうが無難)， PhotoCD であったり，基本的 
に機種を問わないデータというものがいく 
つかある。それらは使い方次第で CD-ROM 
を有効に活用する材料になる。 

そういったもののひとつ，辞書関係を少 
し詳しく見てみよう。 

電子辞書関係 

X 68000 対応ソフトがほとんどないとは 
いえ，電子ブック用の辞書などはアクセス 
ソフトさえあれば立派に使うことができる。 

こういった電子辞書の代表は 「 CD-ROM 
広辞苑」だろう。 SX 広辞苑やコマンドライ 
ンからの検索では電脳倶楽部 vol . 44収録の 
KOJIEN . X が使用できる。 

広辞苑も惡くないが，やはり手軽に試せ 
るのは電子ブック用の辞書である。アクセ 
スソフトとして，計測技研から発売されて 
いる SX 広辞苑 ver . 2とシャーペンワープ 
ロパックのおまけで LIGHTWING (以下 
LW . X ) といったものや電脳倶楽部 vol . 89 
に掲載された EB . X といったものがある。 

LW . X では，たまにアクセスできない単 
語があるので注意が必要だ。これらの辞書 
では検索キーがあらかじめ用意されている 
のだが，いくつかの辞書で必要以上にアク 
セスを繰り返し異様に遅くなることもある。 

EB . X で間にあう作業も多いので，まず 
EB . X を入手して行うこともおすすめする。 
SX - WINDOW 上では，コンソールをひと 
つ開いておけばお手軽な検索システムがで 
きあがる 。 

ただし， EB . X も万能ではない。 EB . X で 
は，「現代用語の基礎知識」で見出し語しか 
出てこないという症状が出ており，逆に 
LW . X では「漢字源」で解説文が出てこな 
いという症状があるので使い分けも必要か 
もしれない。ま， EB . X はフリーウェアだか 
ら，こう書いておけばそのうちバージョン 
アップされるだろう。 


こういった CD - ROM 辞書は CD - ROM ド 
ライブを有効に使用するための強力な武器 
となる：^ろう。アクセスソフトさえあれば， 
市販の辞書類を買ってくるだけでそのまま 
使える。電子ブックで想定されているいく 
つかの機能は使用できないが，主要な用途 
である情報検索にはこと欠かない。また， 
辞書類以外のものではあまり有効な動作は 
期侍できないが，一応動く，という程度に 
は情報を引き出せる（おすすめはしない）。 

たまに LW . X でも EB . X でもうま〈表示 
できないものもある。検索キーとなる情報 
が登録されていなかったりするものもある 
のだ。そういったときのために電子ブック 
の内容をダンプするツール（というほどの 
ものでもないか）を作ってみた。電子ブッ 
ク内の情報は JIS コードで書かれているの 
で （ X 68000 はシフト JIS コード），単に変換 
して表示しているだけだ。本当は漢字 IN / 
OUT コードがあって半角文字も交じって 
いるのだが，今回はちょっと手を抜いて全 
角文字に変換して表示している。なお ， JIS 
ーンフ ト JIS 変換は「試験に出る X 1」のも 
のをそのまま使わせていただいた。 

電子ブックには辞書以外にもさまざまな 
タイトルが発表されている。なかには特殊 
なアクセスが必要な場合があるので，こう 
いった単純なダンプ ツール も役立つことが 
あるだろう。 

電子辞書はけっこう面白い。安いドライ 
ブがあったら2，3台増設して辞書を入れ 
っぱなしにしておくのもよいかな，と思っ 
たりもする（普通は多連装ドライブを検討 
するんだろうな）。 

U スト 1 


10/* JIS ファイルダンププログラム本 / 
20 int fp, 1, jl,j2 
30 char buf(65535) 

40 fp=fopen (” m:start” ， ”r ”） 

50 repeat 


60 

l=fread(buf, 65536, fp) 


70 

for i 二 0 to (l-D/2 


80 

jl=buf(i*2) 


90 

j2=buf(i*2+l) 


100 

if jl=&H!F and j2=&HA then print 

no 

if jl=&H0 and j2=&Hl 

then print : print 

120 

if jl=&H0 and j2=&H0 

then conti/iue 

130 

if jl>&HlF then print sjis(jl,j2); 

140 

next 


150 until feof(fp) 

160 fclose(fp) 

170 end 


180 

func str sjis(jl,j2) 


190 str sj 



200 int si. s2=&H9F 

210 if (jl<&H21) or (JD&H7E) then return(" B ) 

220 if (j2<&H21) or (j2>&H7E) then returnC") 

230 sl=(jl-&H21)/2+&H81 

240 if jl>=&H5F then sl=sl+&H40 

250 if jl and 1 then { 

260 s2=&H40 

270 if &H60<--j 2 then s2=s2+l 

280 } 

290 s2=s2+j2-&H21 

300 return(chr$(sl)+chr$(s2)) 

310 endfunc 
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[特集]は0$つて使う CD-ROM 


まずはダンプから 

データ解析の勘所 


Kikuchi Isao 菊地功 

そのままではまったく使えなくても存在するデータ群 
こうし、ったものをうまく解析できれば世界も広がってくるだろう 
とりあえず〗6進ダンプをじっと眺めるところから始めてみよう 


いうまでもないことですが，記惊媒体っ 
てのは，なんらかの情報を記録しておくた 
めのものであり，「配布」という一方通行で 
構わないのであれば，現在もっともコスト 
パフオーマンスに優れたメディアは，やは 
り CD - ROM ということになるでしよう。 

で，当然 「 Windows 用」とか 「Macintosh 
用」，あるいは 「 SATURN 用」や 「Play 
Station 用」とかって謳われた CD - ROM ソ 
フトは，それらの環境で標準的にサポート 
されている形式で記録されているか，ある 
いはその環境で動作するアプリケーシヨン 
を備えているわけです。 

前者としては CG 集であったりムービー 
であったり，後者としてはワープロソフト 
であったりゲームであったりするわけです 0 
さてそれでは，それらの環境にないマシン 
ではどうでしよう力、。当然のことながら， 
それらを直接利用することはできません。 

しかし，冒頭でも書いたように，基本的 
に情報の塊であることには間違いないので 
すから，使い方によってはそれらの情報を 
有効に活用することはできるはずです。ィ 
メー ジデータや PCM データ，極端にいえば 
プログラムだって逆アセンブルして解析す 
れば，なんらかの情報は得られるでしよう。 
こういったものの活用に関して，いままで 
OWX 誌上でも数々取り上げてきました。し 
かし，ソフトは星の数ほどあるわけで，標 
準フオーマットならばともかく，ローカル 
フォーマットまでいちいち解析して，誌面 
で取り上げるのは不可能です（著作権の問 
題もありますし）。 

なにがいいたいかっていうと，思い立っ 
たら，自分でなんとかしてみようと考えて 
もらいたい.ということです。「別にそこまで 
する必要ないじゃん j って思われた方は， 
この先は読まなくても結構です（いつにな 
く強気だな）。「解析に懸けるロマン」のわ 
かる方だけに捧げます。 

とはいっても，フオーマットの解析とい 


うのは，8 • 9月号のシネパックの記事か 
らもわかっていただけるように，若干の知 
識と，多少の経験と，多大な熱意（意地と 
もいう）が必要です。しかし，これらすベ 
てを文章で，しかも数ページに収めること 
など不可能です。したがって，ここでは解 
析に懸ける心構えと，解析のさわりだけを 
述べることにします。 

初めに断っておきますが，この記事を読 
んだからといって，明日からなんでもばり 
ばり解析できるようになる，というわけで 
はありません。 

|心構ぇ 

まず最初に理解しておかなければならな 
いのは， 「# Mfr 結果を公表できるとは限らな 
い」ということです。解析結果を迂闊にネ 
ットなどで流してしまった場合，それによ 
ってどこかから圧力がかかったり，場合に 
よっては訴えられることも十分考えられま 
す。特に最近のアプリケーション（特に 
PlayStation 用）には，リバースエンジニア 
リング禁止を明言しているものが多くあり 
ますので解析自体にも十分な注意が必要で 
す。 

この「解析」という作業は，自己満足に 
浸れる人だけの特権 （？） なのかもしれま 
せん。 

データなどを解析する場合，ある程度そ 
のソフトがターゲットとしているマシンの 
ハードウヱアスペックを知っておくと，有 
効なこともあります。もちろん，そのソフ 
卜を動かす環境があれば，一度その動作を 
確認しておくことも重要です。そうすれば， 
解像度や色数， PCM の周波数などにあたり 
をつけることができますからね。 

ファイル名から内容を連想することも必 
要です0はたして，このファイルがイメー 
ジデータなのか， PCM データなのか，ある 
いは全然別のデータファイルなの力、，まっ 


た〈わからないというのであれば，手のつ 
けようがありませんから。 

フォーマットに関しては，「自分ならどう 
するか」ということを考えましよう。基本 
的には「いかに無駄を少なくするか j とい 
うことです力、場合によっては速度を稼ぐ 
ために同じデータが複数箇所に入っていた 
り，ほかの箇所から求められるデータが入 
っていたり，時にはサイズを整えるために 
無意味な詰めものがしてあったりもします 
(なかにはなにを考えてるのか理解に苦し 
むのもありますが)。 

この辺りはかなり経験がものをいってき 
ますが，とりあえずわからない値は10進数 
や2進数にしてみます。たとえば，$0140と 
いわれてもピンときませんが，320といわれ 
れば「画像のサイズかな」ってのは容易に 
思いつきますし，$5622ではなんのことかま 
ずわかりませんが，22050ならば「ああ， 
PCM の周波数か」ってことになります。 

あるいは，絶対もしくは相対アドレスと 
考えて，そのアドレスを見てみると力、そ 
の辺りでデータのイメー ジが変わっていた 
ら（これもちよっと経験がいる），その前後 
のデータはそこで別のものを表しているこ 
とになるでしよう。 

ファイルのサイズなんてのもありがちで 
す。あと， ASCir 文字列で識別子を示してい 
る場合などもあります。 

フォーマットの解析時には，たしかに粘 
りも必要ですが，あまりひとつのファイル 
だけにこだわっているのは得策ではありま 
せん。同じフォーマットであっても，内容 
によっては気づきやすいものになっていた 
りします。 

たとえば，込み入った画像よりも，平坦 
で単純な画像のほうが，普通に考えてもわ 
かりやすそうですよね。同じフォーマット 
っぽくて，ファイル名などから内容のあた 
りをつけられる場合は，できるだけ単純な 
ものから手をつけ，行き詰まったら，ほか 
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のファイルも司見いてみましよう。ここで， 
なにか些細なことでもわかったら，自分で 
適当にフォーマットをでっち上げて，試し 
にローダを作ってしまいます。イメージデ 
ータなのであれば，とりあえず横幅を適当 
に決めて， VRAM に流し込んでみるのも手 
です。運がよければ，ここできっとなにか 
が見えてくるでしょう。 

いい忘れていましたが，他機種のデータ 
を利用する際には，エンディアンにも注意 
しなければなりません。エンディアンとは， 
ワードまたはロングワードのデータがメモ 
リ上にどのようなパ、イト順で格納されてい 
るかを示すもので，高位アドレスに向かっ 
てデータの上位バイトから格納されている 
のをビッグエンディアン，下位バイトから 
格納されているのをリトルエンディアンと 
いいます。 

で， メモリ 上でそのように格納されてい 
るのですから，それをそのまま ファイルに 
落とせば， ファイル 中でもそのようなバイ 
卜順になってしまいます。基本的に ビッグ 
エンデイアン かリ トルエンデイアン かとい 
うのは CPU に依存し， Intel の x 86 などがリ 
トルエンディアン， それ以外のほとんどは 
ビッグエンディアン だと思っていいでしょ 
う （ PowerPC , MIPS の R シリ ーズ などは フ 
ラグ ひとつでどちらにもなる）。 X 680 x 0 は 
というと， モトローラの 680 x 0 シリーズに 
依存するので，もちろん ビッグエンディア 
ン なわけですから， リトルエンディアンの 
マシン 用の データを 利用するときには，ワ 
ー ド以上の データの 読み込みには工夫が必 
要になってきます。 

ィメージデータ 

とりあえず，ベタのイメージデータでも 
拾ってみます。といっても，まずはどれが 
そのファイルに相当するかというのを見極 
めなくてはなりません。ここでは，サター 
ン用の「レイアース」を取り上げてみまし 
よう。ベタであれば，ファイルサイズは固 
定長になるので，同じサイズのファイル， 
しかもファイル名がそれっぽいものを探し 
ます0すると， ENIKKI ディレクトリの下に 
PRESEA 00~03. BIN というファイルが見 
つかりました。 

ファイルサイズからだいたいの推測もで 
きるのです力\まずはダンプを取ってみま 
しょう（リスト1)〇頭のほうは適当にばら 
けた値:が入っていて，これだけではなんの 
データかははっきりとはわかりません。し 
かし， つらつら〜つと 下のほうに目をやる 


と，$200を過ぎたあたりから，同じバイト 
データが連続して現れだします。こういっ 
たデータを見つければ，これはベたデータ 
であることはほぼ間違いありません。しか 
もバイト単位ですから，垂直型の256色だと 
推測できます0そうなれば，きっとパレッ 
卜があるはずですから，$200までがパレッ 
卜かなあ，するとカラーコードは$200 
(512) +256 = 2バイトかなあってことにな 
ってきます。 

この時点で$200あたりからを VRAM に 
流し込んで確信を得てもいいんですが，そ 
れ以前はパレットらしいという推測まで立 
てたのだから，もうちょっと調べてみまし 
よう0フアイルの先頭から4バイトはとり 
あえず置いといて（きっと識別子かなんか 
でしょう），4 • 5バイト目の$0140，「あ 
あ，さっきなんか出てきたっけ」，そうで 
す，10進にすると320,きっとイメージの横 



恥ずかしい写真その I 


幅でしよう。とすると，次の $OOEO = 224 は 
高さ，ちようどそれっぽい値じゃないです 
か。 

するって一と， i |®320 ドット X 高さ224ド 

ツト X 1バイト/ピクセル+ハ 0 レツト数 

256 X 2 バイトごとのカラーコード=72192 
バイト，このフアイルのサイズが72208バイ 
卜ですから，じゃあ残りは先頭のヘッダか 


II スト 1 


00000000 00 01 01 00 0140 00 E0 00 00 0210 00 0118 00 ... 

00000010 FF FF 7F FF 7F BD 67 FF 6B BE 73 9C 6F 3F 67 9D.Xg.ldrs 徒 ? g 捐 

00000020 6F 7B 5B 9E 5B 7F 6B 7B 6B 1E 57 7F 5F 9C 6B 5B {[ 杣 .k{k. W. _ 很 [ 

00000030 6B 5A 66 FD 53 5E 53 7D 5B 7B 5F 5B 67 39 43 7F kZf. S"S}[{_[g9C. 

00000040 4B 7C 53 5B 6318 4B 5C 5E DB 4A FE 43 5D 47 3C K|S[c. K \、 丄 C]G く 

0000005 0 56 5F 56 7E 4B IB 33 5F 3F 3D 5A D8 5318 47 3A V_V~K. 3_?=ZVS. G ： 

00000060 42 FD 43IB 52 3E 2B 3F 52 F7 42 BD 33IE 42 9E B.C.R>+?R.B ス 3. B. 

00000070 3A FB 3A BD 5A B5 46 F8 3B 1A 27IE 4E B7 4E 1C ： . : ス Z 才 F. ； /.N^fN. 

0000008 0 49 FE 36 DA 42 B8 2A FC 4E 95 32 3F 4E 57 36 B9 1.6 レ N. 2? 關 6 ケ 

00000090 52 73 22 DC 36ID 45 FA 41 DC 32 7A 32ID 41 DB Rs”％. E. A ワ 2z2. A 口 
000000 A0 4618 32 98 46 74 31 FD 4A 53 32 59 3D 9C 1A 3F F.2 炉 tl.JS2Y=.. ? 

00000080 3E 74 2D DD 22 5B 41 D7 22 5A 2E 38 22 3B 46 32 >t-v M [A7 w Z. 8" ； F2 

000000 C0 22 3A 29 BC 16IE 46 313A 33 221A 0E 7C 2E 55 ” ：） シ ..Fl:3”.. I.U 

00000000 3E 32 2E 17 29 9C 31 F7 3D B6IE 1A 36 33 29 9B >2..). 1.=»..63). 

000000 E0 29 D9 21 FA 1A 1A ID F9 3612 2A 1512 5919 F9 ) ル! .6. . Y.. 

000000 F0 3D F0 IE 3611 DC 215C 3139 2A 13 25 98 02 3B = 6 . ワ！ \19*. ; 

00000200 08 68 08 86 00 48 08 64 00 65 08 43 04 22 00 00 .h. • .H.d. e.C. . 

00000210 89 89 89 89 89 89 89 7B 89 7B 89 98 9F 89 89 8E 演演演閲閲汚辻猿 

00000220 89 89 89 89 8E 89 89 89 89 89 8E 8E 98 8E 98 9F 演演 I 留寅演試式 

00000230 8E 89 89 89 89 8E 8E 98 98 98 9F B9 B9 BF B9 7B 月留寅猿侍 物り { 

00000240 7B 7B 7B 7B 89 9F 8E 8E 8E 7B 89 89 8E 98 9F 98 {{{{押試施演侍沾 

00000250 89 89 8E 89 7B 89 98 7B 89 7B 7B 7B 89 8E 98 89 演 J 旨 { 汚 { 間{{猿 

00000260 89 89 8E 8E B9 9F 89 8E 8E 8E 89 89 7B 7B 7B 7B 演試为土試 J 旨閲 {{{ 

00000270 7B 7B 7B 7B 7B 78 7B 89 89 8E 8E 89 89 7B 7B 89 {{{«x { 漏寅{{演 

00000280 89 8E 98 8E 8E 9F 9F 9F 98 8E 7B 8E 9F 98 9F 8E 侍試酒次式試 

00000290 8E 89 89 98 98 89 89 8E 98 89 9F 9F 8E 89 89 89 演演侍押 J む寅猿 

000002 A0 8E 9F 98 89 89 98 9F 89 89 98 98 98 8E 89 89 89 沾演式演 演汚 

000002 B0 98 9F 9F 98 9F 9F DC 16 01 01 01 01 01 0110 D9 油式湎 . ル 

000002 C0 CA 9B 9B 9B 9B 9B 9B 9B 9B 9B 9B 9B 9B 9B 9B 9B A 屁屁屁屁屁屁屁屁 

00000200 9B 9B 9B 9B 9B 9B 9B 9B 9B 9B 9B 9B 9B 9B 9B 9B 屁屁屁屁屁屁屁屁 

000002 E0 9B 9B 9B 9B 9B 9B 9B 9B 9B 9B 9B 9B 9B 9B 9B 9B 屁屁屁屁屁屁屁屁 

000002 F0 9B 9B 9B 9B 9B 9B 9B 9B D9 01 01 01 01 01 08 CB . ヒ 
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カラーコードの 調査 


な，ってことになります。すると，ヘッダ 
が16バイトでパレットが512バイトだから， 
イメージは528 ($210) バイト目からかなっ 
て思ったら，高さの次の4バイトがドンピ 
シヤリ，そのアドレスを示しているじやな 
いですか。 

それじゃあ，次の4バイトはどうでしょ 
う。$11800，ちょっと大きな値ですが，ち 
よっとでも経験のある方なら，すぐに思い 
つくでしょう。その前がイメージ本体の先 
頭アドレスなら，あと残るはイメージ本体 
のサイズくらいですよね。実際に計算して 
みれば，320 X 224=71680 ($ 1180 0) で，ぴっ 
たり大当たりです。 

さて， パレット なんですが， カラーコー 
ドが16ビットなので 64 K 色だということは 
わかるのですが，必ずしも X 680 x 0 の カラー 
コードと一致するとは限りません。という 
より，まず同じであるはずはないでしょう。 
しかし，おそらく RGB 各5ビットで，残り 
の1ビットは X 680 x 0 の輝度ビットのよう 
に，あまり気にしな〈てよい存在だろうと 
思われます。 

そこで，それらのビット順を調べなけれ 
ばならないのです 力 5 '， このへんは カラーコ 
ードを2進に展開して，赤がどれくらいで 
……なんて考えるよりも，実際に表示して， 
みるのがいちばんです。 RGB それぞれの5 
ビットが カラーコード中 で分割されて いる 
とはちょっと考えにくいので，要は未使用 
の1ビットがどこにあるかということです。 
つまり，図1 中で 示した4 パターンについ 
て試してみればいいわけです。 

RGB が必ずしもこの順ではありません 
が，未使用ビットの位置があっていれば， 
それなりにちゃんと見えるものです。未使 
用ビットの位置を調べてから， RGB を適当 
に入れ替えてみましょう。調べた結果，サ 
ターンの16ビットカラーコードは図1下の 
ようになっていました。ちょっと余談です 
が，なんで SATURN のカラーコードが16 
ビットなんでしようね。パレットはそのマ 
シンの最大ビットカウントのカラーコード 
で表すのが普通だと思うんですけど。そう 
いやあ， 64 K ベタのイメージデータは見た 
ことあるけど， フル カラーのは見たことな 
いなあ。シネパックは YCC だったし。する 
と，実はサターンって，ハイカラーまでし 
か出ないのかな？ 

さて，カラーコードを調べる時点で，す 
でにローダは完成しているはずですね。一 
応，リスト2にプログラムを掲載しておき 
ますので ，アミュレットのない人でプレセ 
アの昔の写真を見たい人は使ってみてくだ 


X 680 x 0 のカラコード 


G 

R 

B 

1 


二の心ヽ°ターンについて 
試してみる 


サターンのカラーコード 

B 


G 

R 


了 




未使用ビット （？） 


•J スト 2 


#include 

#include 

#include 

#include 


< stdlib . h > 
< stdio . h > 

く doslib . h > 
ciocslib . h > 


void raain ( int ac , char * av|J ) 

{ 

FILE 木 fp ; 

int dx , dy ， x , y ; 

int r , g , b ; 

unsigned int offset , size ; 

unsigned short col . 氺 vp : 

ifC ac <2 ){ 

printf ( "ファイル名を指定してください。 ¥ n ”）； 
return ; 

} 

tp -* fopen ( av [ l ], ” rb "); 
if ( fp==NULL ){ 

printf ( "ファイルがありません。 Yn ”）； 
return : 

} 

if ( getl(fp )1=0 x 00010100 ){ 

prints "フォーマットが違うようです。 ¥ n ”）： 
return ; 


/* イ メー ジ幅*/ 

/* イメージ高さ*/ 

/* イメージ本体の先頭アドレス*/ 
/* イメージデータ本体のサイズ*/ 


dx = getw ( fp ); 
dy = getw ( fp ); 
offset = getl ( fp ); 
size = getl ( fp ); 

CRTMODC 8 ); 

G _ CLR _0 N (); 

SUPER ( 0 ); 

vp = (unsigned short *)0 xE 8200 0: 
for ( x =16; x < offset ; x +^2 ){ 
col=getwC fp ); 
r = ( col )&0 xlf ; 
g : ( col >>5)&0 xlf ; 
b col >>!1; 

*(vpH) = ((((g<<5)|r)<<5)lb)<<l; 


/* パレット本/ 

/* ヘッダの直後からイメージ本体の直前まで*/ 


fseek ( fp , offset , 0 ) : 

vp : (unsigned short *)0 xC 0000 Q ; 

for ( y :0; y < dy ; y ++ ){ 

for ( x =0; x く dx : x ++ ) %( vpH ) 
vp }= 512- dx ; 


/* イメージデータの先頭*/ 

/* GRAM / 
fgetc ( fp ); 


fcloseC fp ); 


3S Oh!X 1995.11. 






































さい。 

PCM データ 

こちらも持っていない方には申しわけな 
いのですが，サターンを中心に話を進めて 
いきます。 PCM データの場合は，ありがた 
いことにたいていの場合は拡張子が 
“ PCM ” になっていますので，どれが PCM 
データか迷うことはあまりありません。し 
かしなかには拡張子が “ CPK ” で，実は 
PCM しか入っていないものもあります。シ 
ネパックプレーヤーに「未対応のフォーマ 
ットです」と怒られたものは，おそら〈こ 
れに当てはまります。 

PCM データかどうかというのは，フアイ 
ルの先頭を視いてみれば，たいていわかり 
ます（リスト3 LFF ， 00,01といった値がば 
らまかれていますね。ここは本来は無音だ 
ったのが，データ作成時にノイズが入って 
しまった部分で，このような模様があった 
場合には（少なくともその部分は） PCM デ 
ータだと思って間違いありません。ただし 
これは，符号ありの PCM の場合の話で，マ 
シンによっては，符号なしだったり符号の 
つけ方が違っていたりする場合があるよう 
です。 

また，周波数が十分高く，バックに「ザ 
一」といったノイズが入っていたりするの 
でなければ， PCM データもある程度の連続 
した値が続きますので，無音部分がない 
PCM でもその辺りで判断できるかもしれ 
ません。 

問題は， PCM データはほとんどが生デー 
夕で，ヘッダなどもついていないため，周 
波数やビット数を機械的に判断できないと 
いうところです。ビット数に関しては，ダ 
ンプリストを眺めて，データが8ビット単 
位か16ビット単位かで判断することもでき 
ますが （ リスト3は8ビット），周波数や， 
ステレオ/モノラル といったことに関して 
は，実際に再生して聞いてみないことには 


わかりません。聞いたところで，たとえば， 
22.05 kHz ステレオか，44 .1 kHz モ ノラルか 
を判断するのは， LR がかなり偏っている場 
合を除いて，それほど容易ではないでしょ 
う0ステレオのデータをモノラルで再生し 
た場合は，多かれ少なかれノイズが入るは 
ずですが，その辺りは自分の耳を信じるし 
かありませんね。 

いまさらいうまでもないことですが ，X 
680 x 0 は AD PCM ですので，これらの PCM 
を直接再生することはできません。迂闊に 
PCM デバイ スに コピーでもしようものな 
ら，ノイズの嵐でスピーカーを傷めてしま 
います。 PCM データを AD PCM に変換し 
て再生するツールなどは，ネットに行けば 
山ほど転がっているのでしょうが，そんな 
もの持ってないし通信もしてないという方 
は， 8月号の付録ディスク1，シネハ。ック 
プレーヤーの ソース の adpcm . s にちよっと 
手を加えるだけで，お手軽に PCM のプレー 
ヤーを作ることができます。 

これには， 8ビットまたは16ビットのモ 
ノラル/ステレオ の PCM を15 .6 kHz の AD 
PCM に変換する関数が収められています 
が， ステレオ データ は 格納順が ちょっと異 
なっていますので，148行の， 
move.b ( a 4) +， d 7 
を， 

move . b ( a 0) +， d 7 
に， 210 行の， 

move , w ( a 4) +， d 7 
を， 

move . w ( a 0) + , d 7 
に直してください。 

それぞれの関数の仕様については，ソー 
ス中に記してありますのでそちらを見てい 
ただきたいのですが，これらの関数は最初 
に^^卩0^〇八0?0^()間数を呼んで，あ 
とは細切れになった PCM を次々と放りこ 
めば，ワンパスで次々と繫がった AD PCM 
データを生成しますので，大きな PCM の再 
生にもそれほどメモリを消费しないプログ 


ラムを作ることができます。手順を示せば， 
リスト4のようになるでしようか。これは 
完全なプログラムではありませんので，あ 
とは各自でやってみてください。 

最後に 

今回は解析と いいつつ， ベタのイメージ 
データと，非圧縮の PCM データしか扱いま 
せんでした。確かに CD-ROM くらいの大容 
量ならば，多少データが大き〈てもび〈と 
もしないので，サターンのソフトを見てい 
てもベタデータが結構たくさんあったので 
すが，それでも読み込みの時間を短くする 
ためには小さいほうがいいですし，大量の 
アニメーションデータに 圧迫されたりして, 
なんらかの圧縮がかかっているものも数多 
くありました。 

PCM はサターンに関しては非圧縮なの 
ですが， 3 DO では圧縮がかかっている場合 
もあるようです。しかし，冒頭にも書いた 
ように，今回はあくまでも解析の精神を広 
めるだけであって，実際に解析を行うのは 
読者の方々であってほしいという願いを込 
めた記事だったわけです。あとは皆さんが 
各自で多大な意地を貫き通してください。 
その際に，この記事が少しでも参考になれ 
ば幸いです。 

余談ですが，放流した1匹が帰ってきま 
した。おお，なかなか速くなってるじゃ一 
ありませんか。あれ以上はそれほど速くは 
ならないと思ってたのに，ほとんど遅れな 
いなあ。それとも間引いてるのかな？し 
かし，随分太ったなあ。20倍以上だ。かた 
っぱしからループ展開したのかな。結構危 
険なほどに割り込みも使ってるようだけど， 
ソース がないのでわかんないや。 

それにしても，最近こんなことばっかり 
やってる気がするなあ。そのうちどっかか 
ら鉄槌が飛んできそうだ。ま，飛んで〈る 
までいいか。 


•J スト 4 


•J スト 3 


00000000 00 00 FF 00 FF 00 FF 〇〇 FF 00 00 00 FF 〇〇 FF 〇〇 
00000010 FF 〇〇 FF 00 FF 〇〇 FF 00 FF FF 00 FF 00 FF 00 FF 
00000020 00 FF 00 00 〇〇 FF 〇〇 FF 〇〇 FF 00 FF 〇〇 〇〇 FF FF 
00000030 00 FF FF 〇〇 FF FF 00 FF FF 00 FF 00 FF 00 00 FF 
00000040 00 00 FF 00 FE 00 FF 00 FF 00 00 FF 00 FF 〇〇 〇〇 
00000050 FF 〇〇 FF 00 FF 01 FE 01 FE 01 FF FF 〇〇 FF 〇〇 FF 
00000060 FF 00 FF 〇〇 FF 01 FF 〇〇 FF 〇〇 〇〇 FF 〇〇 FF 00 FF 
00000070 00 FF 00 FF FF 〇〇 FF 01 FF FF 00 FE 01 FD 02 FD 
00000080 01 FF 01 FE 01 FE 〇〇 00 FF 〇〇 FF FF 00 FF FF 〇〇 
00000090 FF 00 FF 00 FF 00 FE 01 FE 00 00 FE 01 FE 01 FF 
000000 AO FE 01 FE 01 FE 00 〇〇 FF FF 01 FC 02 FD 01 FF FF 
000000 B 0 〇〇 FE 〇〇 FF FF FF 01 FE 〇〇 〇〇 FF FF 〇〇 00 FF 〇〇 
000000 C 0 00 FF 00 FF 〇〇 FE 01 FE 01 FF 〇〇 〇〇 FE 01 FE 00 
000000 DO 〇〇 FE 01 FD 02 FE 01 FE 00 00 FF 00 FE 01 FF 00 
000000 EO FF 00 FE 01 FE 01 FE 00 FF FF 01 FE 0100 FE 01 
000000 FO FE 02 FD 02 FE 01 FF 00 00 FF FF 01 FD 03 FC 03 


char PCMBUFCPCMBUFSIZE ]; 

char ADPCMBUF [ ADPCMBUFSIZE ]; 

char 氺 adpcm : 

int size ; 

int freq ; /* 周波数*/ 

FILE * fp ; /* PCM ファイルのファイルポインタ*/ 

initPCMtoADPCMO ; 
adpcro : ADPCMBUF ; 
do { 

size = fread ( PCMBUF ,1, PCMBUFSIZE , fp ); 
adpcm = PCM ?? toADPCM ( PCMBUF . size , adpcm . freq ); 
} while ( size ); 

ADPCMOUTC ADPCMBUF , 4*256+3, adpcm-ADPCMBUF ); 
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[特集]はりわて使う。 D_ROM 


BMP ローダ 2 種 


BMP ファイルを活用する 


Kikuchi Isao 菊地功 

巷の C □-闩 OM でいちばん利用しやすいデータ， BMP ファイル 
今回はコマンドライン上での一歩進んだ有効利用法を考えよう 
640 x 480ドットサイズピュア用と高品質ピュア用ライブラリだ 


今年に入ってから， CD - ROM の特集があ 
り一の， CD - ROM ドライブの購買意欲をそ 
そるツールあり一ので，洗脳されてふらふ 
らと CD - ROM ドライブを買ってしまった 
方も多いことでしょう。 

CD - ROM というメディアは，リードオン 
リーとはいうものの，もうすでにソフトウ 
エアの配布媒体としては確固たる地位を築 
いています。 600 M バイトを超える容量を持 
ちながら，メディアは1枚数百円（プレス 
で大量に作った場合)，ドライブも4倍速で 
2万円を割っているとなれば（ベアドライ 
ブの秋葉原価格)，まだ当分はその地位も安 
泰というものです。問題があるとすれば読 
み込みが遅いということですが，6倍速も 
すでに3万円台，いずれ8倍速，10倍速と 
いうものも出てくるでしょう。 

さらに， CD - R ドライブもかなりの値下 
がりを見せてきていますので，個人で CD - 
ROM を焼いて，コミケなどで配布されるこ 
とも多くなるはずです。それを考えると， 
「68ではいまいち有用性ないから…… j なん 
ていってる場合じゃありません。そんなも 
のは買ってから考えればいいのです。さあ， 
いますぐシヨップに走りましょう。 

さあ，買ってきましたね？え？ サタ 
ーンのソフトも一緒に買ってきた？なん 
だ，ちゃんと考えてるじゃないですか。っ 
て，それはちょっとこっちに置いておいて, 
もう少し別の利用法を考えてみます 。X 
68000用の CD - ROM としては，先月に発売 
された SX - WINDOW 開発キットは CD - 
ROM 付きですし，もうすぐ発売される（は 
ずの） EX - System にも CD - ROM がつく予 
定です。 

力' 世の中は MS-Windows と Macintosh 
一色（いや二色か）なわけで，当然そうい 
ったマシン専用の CD - ROM が圧倒的なの 
はいうまでもありません。そこで，いまは 
亡き⑺石上氏が1月号でもやりました力 
MS - Windows のグラフイックの標準フオ 


ーマットである BMP について，もうちよっ 
といじくりまわしてみましよう。あ，今回 
は SX じゃありませんので， 「 SX は使ってな 
いよ〜」という方もちょっと安心です（私 
もそうだから）。 

BMP のフオーマットについては，1月号 
の記事を参照しました〇 BMP にはローカル 
フォーマットが大量に存在するようで「あ 
れだけじゃ全然足ら〜ん！ j という意見も 
あったようですが，私は特に困っていない 
ので無視することにします。あくまでも普 
通の CD - ROM に入っているグラフィック 
データが相手ですから。 

ただし，手元にあった BMP のうち，必要 
なデータカ ? 0で埋め尽くされているものが 
あったので，そのへんは適当になんとかな 
るようにしてあります（なんて曖味な）。ま 
た，1月号同様に，非圧縮のみの対応とな 
っています （ OS /2 には対応しています）。 

_巳 MPLOAD ライブ'ラ 1 J 

とりあえず， BMP ファイルをロードする 
ためのライブラリを作ってみました（リス 
卜1~6)。リスト中にコメントで説明が入 
っていますが，一応説明しておきましよう。 
int GetBMPHeader ( 

FILE * fp ， 

BMPHEADER *bmp 

)； 

fp で指定されたファイルを BMP ファイ 
ルと見なし，情報を bmp が示す BMPHEA 
DER 構造体に格納します。ライブラリ中の 
他の関数を使用する前に，必ず呼び出す必 
要があります。戻り値が0で正常終了，一 
1であれば，対応していない形式であること 
を示します。 BMPHEADER 構造体につい 
ては， BMPLOAD . H で定義してあります。 
関数をコールしたあとに必要であれば参照 
してください。 

int GetBMPPalet ( 


FILE * fp , 

BMPHEADER * bmp , 
unsigned char * pal 

)； 

fp で指定された BMP フアイルから ， bmp 
が示す BMPHEADER 構造体の情報を基に 
パレッ トデータを pa i が示す領域に取り出 
します。カラーコードは24ビットデータで 
すので，少なくとも BMPHEADER 内の情 
報 ClrUsed X 3バイトの領域を確保してお 
かなければなりません。パレットデータは， 
各8ビットで B 1， G 1， R 1， B 2， G 2， R 2,••••" 
の順で格納されます。戻り値は読み込んだ 
パレットの数で，パレットのない BMP を指 
定した場合は0を返します。 
int GetBMPImage ( 

FILE * fp ， 

BMPHEADER 氺 bmp , 
unsigned char * buf 

)； 

fp で指定された BMP フアイルから ， bmp 
が示す BMPHEADER 構造体の情報を基に 
イメージデータを buf が示す領域に取り出 
します。データバイトがラインをまたぐこ 
とはできませんので，少なくとも （Widthx 
BitCount +8 以上の整数 ） x Height バイト 
の領域を確保しておかなければなりません。 
BitCount が4以下 （16 色以下）の場合は，バ 
イトデータの上位から順に，24 (フルカラ 
一）の場合は，各8ビットで B ， G ， R の順で 
格納されます。 

注意が必要なのは，ラインデータ内のピ 
クセルデータは画面左から右順で格納され 
るのですが，ラインデータそのものは画面 
下から上へ格納されます。これは BMP その 
ものがそのようにデータを格納しているせ 
いで，おそらく数学で一般的に使われる座 
標軸の向きと一致させたいという思惑があ 
ったのでしょう。ちょっと迷惑な話です。 
int GetBMPLineFirst ( 

FILE * fp , 
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BMPHEADER *bmp ， 
unsigned char *buf, 
BMPLINEBUF * lb 

)； 

fp で指定された BMP ファイルの lb が示 
す BMPLINEBUF 構造体の y (いちばん上 
を0，下向きが正！：して数えたライン番 
号)で示されたラインデータを buf が示す領 
域に取り出し， BMPLINEBUF 構造体を更 
新します 0 少なくとも WidthxBitCount+ 

8以上の整数バイトの領域を確保しておか 
なければなりません。 

続けて GetBMPLineNext () をコールす 
れば連続してラインデータを読むことがで 
きますが，ライン番号は負方向に進みます。 
また，これらの関数を呼ぶ間でファイルを 
シークしないでください。 BMPLINEBUF 
構造体については BMPLOAD.H で定義し 
ていますが，ユーザープログラムで知って 
お〈必要があるのはライン番号だけです。 
int GetBMPLineNext ( 

FILE *fp, 

unsigned char ホ buf, 
BMPLINEBUF * lb 

) 

fp で指定された BMP ファイルから lb が 
示す BMPLINEBUF 構造体を参照して，ラ 
インデータを取り出し， BMPLINEBUF 構 
造体を更新します。 この 関数を コールする 
前に必ず GetBMPLineFirst 0 関数を呼び 
出してください。 

これらの関数の使用手順としては， 
GetBMPHeaderO 

GetBMPPaletO 


GetBMPImageO GetBMPLineFirst 0 


GetBMPLineNext 0 


というのが普通でしよう。一度にメモリに 
すべてのデータを持つ必要がない場合は， 
GetBMPLine のほうを利用して，メモリの 
節約を図るべきです。 

なお，このライブラリの構築は，今回の 
プログラムとまとめてリスト11のメイクフ 
アイルで行うことができます0以降のプロ 
グラムは，このライブラリを使用しますの 
で必ず入力してください。 

_ 256色専用ローダ 


512ドットの範囲内に限ってハイカラーを 
表示する方法は，さまざまなッールで使用 
されていますので，かなり知れ渡っている 
ことでしよう。しかし， 768 X 512 ドット画 
面全体で256色表示する方法はあまり知ら 
れていないようです。というのも，この画 
面モードを作り出すのに CPU パワーをほ 
とんど喰い潰されてしまい，表示する以外 
にほとんどなにもできなくなるでしようか 
ら〇 

この画面モードは特定の利用環境にはか 
なり重要な意味があります。たとえば， MS 
-Windows のアプリケーシヨンなどでは， 
640 X 480 ドット256色というのをローエン 
ドに設定してあるものがほとんどです。当 
然，巷で出まわっている BMP ファイルにし 
ても同じことがいえます。もうおわかりで 
すね。この解像度がすっぽり収まってしま 
う画面の大きさというのは，こういったデ 
ータを表示する場合には大変有効なわけで 
す。 

では 768 X 512 ドット256色モードにする 
にはどうしたらいいのでしよう。普通に256 
色モードにすると， 512 X 512 ドットのプレ 
ーンが2枚できます0この2枚のプレーン 
には，表示したい 768 X 512 ドット画像のそ 
れぞれ左右512ドットを描画し，右側を描画 
した プレーンは 256ドット スクロールさせ 
ておきます。 

さて，この状態で768 X 512ドットモード 
にしても，図1左のようになるだけで，正 
しく表示されません。しかし，この2つの 
プレーンを真ん中ですぱっと切って，繫ぎ 
あわせればちようどぴったりあうことがお 
図1 E プレーンの合成 


プレーン〇 




わかりになるでしよう。 

さて，ここで考えます。 モニターに 表示 
されている画面っていうのは，なにも 
VRAM を一度に表示しているのではなく， 
左上から右方向に，いちばん右までいった 
ら一段下の左端からまた右方向にと，順に 
表示されていっているというのはいまさら 
いうまでもないでしよう。これを利用した 
ラスタスクロール という手法は，よくご存 
じのはずです。 

では，それと同じように，走査線が画面 
左半分にあるときには一方のプレーンだけ 
を，右半分のときはもう片方のプレーンだ 
けを表示するようにすれば，繫がって見え 
るはずです。 

ただ違うのは，ラスタ スクロールは 画面 
を横に切るのに対して，縦に切らなければ 
ならないということです。 

些細なことのように思われるかもしれま 
せんが，実はこれは大変大きな問題です。 
だって，ラスタスクロールは画面を1回「切 
る」のに， 1 回の画面書き換え（約 1/60 秒） 

に1回の割合の操作しか必要ありませんが, 
縦に「切る」には，ラスタを1本書〈（約 
1/31 ミリ秒）たびにレジスタを操作しなけ 
ればならないとなれば，その忙しさは比べ 
ものになりません（俗に縦ラスタスクロー 
ルと呼ばれる手法を使って いる ゲームがま 
れにあるが，全然別の手法のはず）。 

それでもたかだか 31kHz と嵩を括って， 
CPU の負荷を減らすために CRTC の操作 
を DMA にやらせてみたり， H-SYNC 割り 
込みや TIMER-D 割り込みを駆使してみた 
のですが，なかなかどうして，タイミング 
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同期をとって全画面表示 


がシビアすぎて，ことごと〈失敗してしま 
いました。 

結局表示期間は H - SYNC をずっと監視 
し，ラスタの表示開始から dbra でタイミン 
グ'を取って CRTC を操作するという，もっ 
とも安易な方法となってしまいました。し 
かし，このタイミングのループが 10 MHz マ 
シンではほんの数回であることを考えると 
(30 Cache on では40〜50回），やむをえな 

いことであることがわかっていただけるか 
と思います。しかも， OS から割り込みがか 
かるだけで画面が乱れてしまうので，割り 
込みも NMI 以外すベて禁止してあります。 

結果，なにかできるのは垂直帰線期間の， 
時間的には約1割だけとなってしまいまし 
た。まあ，しかたないでしよう。ここは諦 
めるしかないようです。 

この画面モードを作り出すのがリスト8 
の PageSyncO 関数です。この関数は，呼び 
出されると1回の表示期間だけ上の方法で 
768 X 512 ドットで256色を表示して帰って 
きますので，この画面モードを保ちたい場 
合は， ループの 中などに入れて連続して呼 
ばなければなりません。呼び出しが遅れる 
と，画面の上から画像が乱れてしまいます 
ので，ループ中のほかの処理は必ず垂直帰 
線期間内に処理できる程度に留めるように 
してください。 . 

また，タイミングをとるループの回数は， 
同リスト内の Wait という変数が管理して 
います（デフオルトは030 Cache on でだい 
たいタイミングが合う50回に設定してあり 
ます）。 

プログラムの本体はリスト7です。さき 
ほどの BMPLOAD ライブラリを使って256 
色 BMP をふるいにかけ，それ以外ならばメ 
ッセージを出して終了します。ただ，世の 
中には 768 X 512 で 収まらない BMP フアイ 
ルもたくさんあるわけで，そういったもの 
のために， カーソルキーでスクロー ルでき 
るようにしておきました（すべてメモリに 
持ちますので，それなりにたくさんのメモ 
リを必要とします）。 スクロール 中は画面が 



同期があわないとこうなる 


壊れてしまいますが，勘弁してください。 

画面切り替えのタイミングがあっていな 
い場合は ， ROLL UP , DOWN キーでウェ 
イトポインタを調整できます。一度調整す 
ると， BMP 256. DAT というファイルが作 
られ，それ以降は調整の必要がなくなりま 
す。 ESC キーで終了します。 

同様な手法での表示 ツールに は画面の切 
り替え時に画面中央に少しノイズが出てし 
まうものもありますが，これは画面切り替 
え時に一瞬両ページ表示を行って前の画面 
を消せばノイズを消すことができます。 

11リサィズロ-ダ 

2つ目は，任意のサイズ，任意の色数の 
BMP ファイルを， 512 X 512 に収まるように 
リサイズして，ハイカラーで VRAM に表示 
します（リスト9)〇リサイズは， BMP ファ 
イ ルのアスぺク ト比が1:1， VRAM が3:4と 
して行い，結構真面目に平均を取っている 
ので，そこそこ綺麗にいくはずです。ただ 
し， BMP ファイルのサイズにもよります 
が，それなりに時間がかかるのは覚悟して 
おいてください 0 BMP ファイルからの読み 
込みは，ライン単位で行っていますので， 

それほどメモリを必要とはしません。 

リサイズの関数に ついては 簡単にだけ説 
明しておきましょう。リサイズ前のサイズ 
が dxOxdyO ， リサイズ後のサイズが dxlx 
dyl のとき，リサイズ前の1ピクセルを dx 
lxdyl に，リサイズ後の1ピクセルを dx 
OXdyO に分割すれば，どちらもパーツの数 
は同じになりますね。そこでそれぞれを対 
応させて，リサイズ後の1ピクセルに相当 
するパーツをかき集めて平均を取り，それ 
をす ベての ピクセル について 行えば，リサ 
イズ終了って感じです。 

同じピクセルの2度読みを避けるために， 
変数をたくさん使って複雑になっています 
が，基本は変わりません。なんで2度読み 
を避けてるかって？ そりゃ，美的感覚の 
問題です0ちなみに， フルカラーからハイ 


カラーへ•の減色は， VRAM に書き出す直前 
に行っています。あと，減色時にディザは 
いらないって人は，コメント以降の3行を 
削除してください。 

| glm コンバータ 

あとなにかやりたかったら MATIER で 
やってってな感じでなんか投げやりっぽい 
ですけど，最後は GLM へのコンバータです 

(リスト10)。ピクセル数やアスぺクト比は 
そのままコンバートします力 5 '， GLM なんで 
BMP の色数がいくつであっても 64 K 色に 
なります。ただし，オプションで領域を指 
定すると， BMP ファイルのその領域を抜き 
出して GLM に変換します。また， GLM のフ 
ァイル名を省略した場合は， BMP ファイル 
名の拡張子を” GLM ” と置き換えたファイ 
ル名にコンバートします。 

ファイ ル からファイ ルへの 転送なんで， 
できるだけまとめて読み書きしたいのです 
が， BMP は下から， GLM は上から格納しな 
ければならないし，メモリが少ない場合も 
考慮しなければなりません。そこで，メモ 
リをできるだけ?雀保して，それを単位に書 
き出しています。たとえば，10ライン分の 
メモリが? i ® 保できたのなら， BMP からはま 
ず9から0ラインまでのデータを読み込ん 
で 64 K 色に変換し（変換の時点でラインの 
順を入れ替える），10ラインをまとめて 
GLM に掃き出すといった具合です。このよ 
うにしないと，1ラインごとにファイルを 
シークしなければならなくなりますからね。 

■コンパィル 

ライブラリのところでも書きましたが， 
コンパイルにはリスト11の Makefile を使 
います。リストを入力したら，すべてのフ 
ァイルを同じデイレクトリに置き ， Make 
一発全自動でできあがってるはずです。ァ 
センブラとコンパイラが手持ちのものと違 
っている場合は，メイクファイルを各自の 
環境に合わせて書き換えてくださいね。あ 



できるだけ綺麗に，できるだけ大きく表示 
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と，ひょっとしたら GNU の Make ではだめ 
かもしれませんので，その辺は各自でなん 
とかしてください。 

調べてないんですけど（あんまり調べる 


気もしないけど）， Warp や Windo \ vs 95 でも 
BMP のフォーマットって同じなんですかね。 

いまさら Windows 95 に期待するものな 
んかないけど，きっと’ 96 年は 95 —色なんだ 


ろうな。編集の U 氏には AT 互換機を買わ 
せちゃったけど（これは CD-R のため）， 
Pentium -120 ならその次くらいまではもつ 
かな。 P 6 はイマイチみたいだし。 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 


/本 BMP ロード瞧 (c)1995 Isawo-Kikuchi ♦/ 


tyixxief struct BMPHEADER 
int OffBits ； 

int Size ； 

int Width; 

int Height; 

short BitCount; 

int LineBytes; 

int ClrUsed ； 

1 BMPHEADER; 


/♦ イメージデータまでのオフセット*/ 
/t Information Header のサイズ*/ 
パ画®データ幅*/ 

パ画像データ fl ： さ V 
パビット毎ピクセル，/ 

パファイル中でのバイト毎ライン*/ 

パパレット数，/ 


U スト 1 


typednf struct BHPLIKEBUF 


M 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 
23 


int y ； /* ライン#号 V 

int x ； /*1 ラインのバイト数 V 

int d ; /* 次のラインまでのバイト数 V 

)BMPLINEBUF ； 


int GetBHPHeader( FILE 拿 , BMPHEADER * 

int GetBMPPalet( FILE t, BMPHEADER unsigned char # )； 

int Get.BMPImage( FILE t, BMPHEADEH », unsigned char t j; 

int GetBMPLineFirst{ FILE t, BMPHEADER unsigned char DMPLINEBUF • 

int Get&^LineNext( FILE t, unsigned char t, BMPL1NEEUF 傘）； 


!t BMP ロード IHJtt GetFMPHeader 
#include <atdlib.h> 

#include <Btdio.h> 

# include ••bmpload.h” 

/拿リトルエンデイアン | 

Lne getloni 


(c)1995 Isawo-Kikuchi 


参 define 
参 define 


アン M / A 込みマクロ 
long( fp ) (fgel 
word( fp ) (fgel 


•J スト 2 


,tc( fp )|(fgetc( fp )«8)|(fgeto( fp )«16)|(f<etc( fp )«24)) 
(fgetc( fp )|(fgetc( fp )<<8)) 


BMP0 ヘッダを « んで、情和を BMPHEAD_ 造体に « 
戻 Otfl 〇••正常 H 了 -1 •.対応していない形5 

GetBMPHeader( FILE tfp 9 r - 


int 


ret : 


rewind( fp 

if( getw( fp )==^» )1 

facek( fp, 8,1 )； 
bnp->OffBits = getlong( fp )； 
bmp->Size = getlongt fp )； 
switch( hnp->Size M 
case 12: ハ OS/21.x 拿 / 

hnip->Width = getword( 
brap->Height = getword( fp ); 
if( getword( fp )!=1)break ； 
bnrp->BitCount = getword( fp )； 
brap->LineBytea = 0 ； 
bmp->ClrUsed =l<<hmp->BitCount ； 
ret = 0 ； 
break ； 

case 40:/* Windows 3.x V 


fp 1 


) 


bmp->Width = getlong< lp )； 

brop->Height = «etlong( fp )； 

if( ^etwoitK fp )! = 1)brook ； 

bmp->BitCount = getword( fp )； 

if( getlon^( fp ) ) break; 

tmp->LineByte8 = getlong( fp )/bmp->Height; 

faeok( fp, 8,1 )； 

bmp->ClrUsed = getlon£( fp )； 

ret = 0 ； 

break ； 

? 64:/* OS/2 2.x V 

bmp->Width = getword( fp )； 

brap->Height = gotword( fp )； 

if( getword( fp )!=1)break ； 

hnip->BitCount = getword( fp ); 

if( getlong( fp ) ) break; 

bmp->LineBytea = gotlong( fp )/hmp->Height ； 

fseek( fp, 8 V 1 )； 

hmp->CirU3ed = getlon^t fp }; 

ret = 0 ； 

break ； 


if( bnp->LineByte8==0 )( 

bnp->LineBytes 2 (bnp->Widlh**-3)&0xfffffffc ； 
bmp->LineBytes = bnp- > L i neBy t es t bnrp- > B i tCoun t /8 ； 

) 

if( bmp->ClrUacd==0 ) bmp->ClrU8ed = (bnp->0ffBit9-bmp->Size-14 )/4 ； 


•J スト 3 


/拿 BMP ロード [U 限 GetBMPPalet (c)1995 Isawo-Kikuchi #/ 

♦ include <Rtdlib.h> 

tinclude <atdio.h> 

# include "bropload.h" 

ハ BMPHEADERHI 造休の情報を#照して、 BMP ファイルからバレットを MS * 込む. V 

/ t バレットは各8ビット B 1, G 1, R 1, B 2, G 2， R 2 •••の順 
ハ戻 0 M #込んだバレット数 

int GetBMPPalet( FILE 拿 fp，BMPHEADER 拿 bmp, unsigned char 尊 pal 

( 

int i, ret = 0; 

faeek( fp, bmp->Size+14, 0 ); 


本/ 

拿/ 


switch( bnip->Size )( 
case 12：/ 


/ 傘 OS/2l,x t / 
ret = fread( pal ， 3 ， bnp->ClrUsed, fp )； 
break; 

default : /拿 Windows 3.x 08/2 2/x 拿 / 

for{ i=0 ； i< bmp- >C1 r\Jscd ； i++, pal+=3 ) ( 
ret ♦= fread( pal, 3,1,fp )； 
fseek( fp,1| 1 )； 


break ； 


return( ret )； 


II スト 4 


•J スト 5 


/t BMP 口ード GetBMPImage (c)1995 Isawo-Kikuchi ♦/ 
tinclude <atdlib.h> 

♦include <stxlio.h> 
tinclude ••bnplood.h" 

/* を参照して、 BMP 7 ァイルからイメージを込む • V 

/* 16色以下の場^は、1ラインカ® ㈱ を越える整数バイト分用意すること。 t / 

/»戻り油〇•.正常終了 - I .•エラー */ 

int GetDMPImage( FILE *fpj BMPHEADER *bmp, unsigned char *buf ) 


int 


x , y , d ; 


(bmp->Width<hmp->BitCount+7)/8 ； 
: bup>->LineByte8-x ； 

»ek( fp, h 
•( y=brnp->] 


d : 

f8eek( fp, bmp->OffBits f 
for( y=bnp->Height-l ； y>=0; y — ) { 

if( fread( &buf[x*y 】， 1,•、•，fp ) く x 
if( d ) faeek( fp, d, 

1 

return( y?-l:0 )； 


/• BMP a — ド M «： GetBMPLineFirat (c)1995 Isawo-Kikuchi 拿 / 
tinclude <stdlib.h> 

襻 include <atdio.h> 

参 include "bnpload.h" 

// BMPHEADERW 造体の情報を参照して、 BMP ファイノ UDBMPLINEBUFMifi 体て抱定 
// されたラインを船込む （ BMPLINEBUFW 造体はライン番号のみを指定する ）. 

// 連 W してラインを K む場合は . tt けて CetGLMLineNextO をコールするが、 

// ラインは方向に進むので柱意すること • 

// KOtt 〇••正# H 了 -1 ••エラー 

int GetBMPLineFirsU FILE tfp # BMPHEADER thmp, unsigned char »buf, BMPLINEBUF >lb 

I 

if(lb->y<0 11 lb->y>=hmp->Height ) retum(-1 )； 
lb->x = (hmp>->Widthtbmp->BitXk)unt+7)/8 ； 
lb->d = hmp->LineBytea-lb->x ； 

fseek( fp, hmp->OffBitaf(bmp->Height-lb->y-l)tljnp->LineBytea, 0 )； 

if( froacK buf,1,lb->x, fp )<lb->x ) retum(-1 )； 

if( Lb->d ) fseek( fp, lb->d f 1 )； 

lb->y ― ； 

retum( 0 )； 


U スト 6 


/♦BMP ロード醜 GetBMPLineNext ( c )1995 Isawo-Kikuchi %/ 
♦include < stdlib . h > 
tinclude < stdio « h > 

#include " hmpload . h " 

// BMPLINEBUFHI 造体を参照して、 BMP ファイルの次のラインを統^込む。 

//必ず GetBMPFirst( ) をコールした後に呼ぶこと。 

//これ6の M 数を呼ぶ JHJ でファイルをシークさせないこと。 

II ラインは負方 i ? n に進む。 


//戻〇偵 

Int 


〇••正常終了 -1 ••エラー 

GetBMPLineNext( FILE 拿 fp ， unsigned char tbuf, BMPUNEBUF tlb 


if(lb->y<0 ) return(-1 )； 

if( fread( buf,1,lb->x, fp )<lb->x ) retum(-1 )； 
if(lb->d ) fseek( fp, lb->d f 1 )； 
lb->y --； 
return( 0 )； 
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リスト 7 


1 

tinclude <stdlib.h> 


118 

2 

tinclude く stdio.h> 


119 

3 

tinclude <9tring.h> 


120 

4 

#include く doslib.h 〉 


121 

5 

tinclude <iocslib.h> 
tinclude "bmp.h" 


122 

6 


123 

7 


124 

8 

void Aspect( void )； 

void ShowImage( unsigned char 本 , int, int )； 


125 

9 


126 

10 



127 

11 

12 

extern void PageSynci void ); 

extern short Wait; 


128 

129 

13 



130 

14 

unsigned char filennme[90]; 


131 

15 

unsigned char pal[256][3 ]； 


132 

16 



133 

17 

void main( int ac, char 章 av[J ) 


134 

18 

I 


135 

19 

FILE <fp ； 


136 

20 

int i, wait, r, g, b ； 

unsigned char tbuf; 


137 

21 


138 

22 

unsigned short 拿 p; 


139 

23 

struct PDBADR 拿 pdb; 


140 

21 

BMPHEADER hmp ； 


141 

25 



142 

26 

printf( "256 Color BMP Loader v.1.00¥t(c)1995 Isawo-KikuchiYn ")； 

143 

27 

if( bc<2 )| 


144 

28 

printf(" 【 usage 】 DMP256 く filename 〉 Yn" 

••Yt256 色の BMP ファイルを表示します。 Vn” 


145 

29 


H6 

30 

" 代大きな画 ® はカーソルキーでスクロールすることができます。 Vn' 

147 

31 

••Yt ウェイトポインタが合っていない壩台は 、" 


148 

32 

"ROLL UP,DOWN で麵してください • Vn" 


149 

33 

)； 


150 

3*1 

return ； 


151 

35 

) 


152 

36 

8trmfe( filename, av[1J f "BMP M )； 


153 

37 

38 

fp = fopen( filename, M rb H )； 
if( fp==NULL ){ 


154 

155 

39 

printf< " ファイルがありません•如 


156 

40 

return ； 


157 

41 

) 


158 

42 

if( GetBMPHeader( fp, &bmp )<0 ){ 

printf( •• この BMP7 ァイ J レに 1 执応していません • Vn" >; 


159 

43 


160 

44 

return ； 


161 

•>5 

} 


162 

46 

if( hmp.BitCount!=8 ){ 


163 

47 

printf( M 256 色 DMPT はありません • ¥n" >; 


164 

48 

return ； 


165 

49 

) 


166 

50 

printf( M XSize:%4d YSize:X4dVn M , bmp.Width, bmp.Height 

)； 

167 

51 

GetBMPPalet( fp, &bmp, pal )； 

buf = (unsigned char t)MALL0C( bmp.Width^bmp.Height )； 


168 

52 


169 

53 

if( buf>0x80000000 )1 


170 

54 

printf< •• メモリが足りません • 相"）； 


171 

55 

return ； 


172 

56 

) 


173 

57 

printf( "Now Loading.•"); 


174 

58 

GetBMPIrnage( fp, kbmp, buf )； 


175 

59 

fcloae( fp )； 


176 

60 

pdb = GETPDB ()； 


177 

61 

atrcpy( filename r pdb->exe_j«th )； 


178 

62 

strcat{ filename, pdb->exe_nnme )； 

8trrafe( filenajne, filename, "DAT" 


179 

63 


180 

64 

65 

fp = fopen( filename, "rb" >; 
if( fp )( 


181 

182 

66 

67 

Wait = getw( fp )； 
fclose( fp )； 


183 

184 

68 

) 


185 

69 

wait = Wait ； 


186 

70 

71 

72 

OmiOD( 8 )； 

G 一 CLRJ)N 。； 

super[ 0 )； 


187 

188 
189 

73 

p = (unsigned short ♦ )Oxe82O00 ； 


190 

74 

for( i=0 ； i<fcnp.ClrUsed; i++ ){ 


191 

75 

b = pal[i)(0]»3 ； 


192 

76 

g = paimm»3 ； 


193 

77 

r = pal[i][2]»3 ； 


194 

78 

Mp++) = (({(g«5)|r)«5)|b)«l ； 


195 

79 

1 


196 

80 

OS 一 CUROF< ); 


197 

81 

Aspect ()； 


198 

82 

ShowImAge( buf, bmp.Width, bmp.Height )； 


199 

83 

MFHEE( buf ); 


200 

84 

OS CURONO ； 


201 

85 

fprintf( stderr, M YxlBt¥xlB[>llYxlB[>5l M )； 


202 

86 

if( wait!=Wait ){ 


203 

87 

fp = fopen( filename, M wb*'); 
if( fp H 


204 

88 


205 

89 

putw( Wait, fp )； 


206 

90 

91 

• fclose( fp )； 

printf( "ウェイトポインタを更析しました • Yn" 

)； 

207 

208 

92 

) 


209 

93 

) 


210 

94 

) 


211 

95 



212 

96 

void AspectU 


213 

97 



214 

98 

unsigned short *p ； 


215 

99 



216 

100 

p = (unsigned short *)0xE80OO0 ； 


217 

10 

*(p++) - 0x89; 


218 

10 

*(p++) = 0x0E ； 


219 

10 

>(p++) = 0xlC ； 


220 

10 

«(p++) : 0x7C； 


221 

10 

p = (unsigned «hort *)OxE80028； 


222 

10 

*p = 0x0116 ； 

p = (unsigned short *)0xE826O0； 


223 

10 


224 

10 

•p |= 0x20; 

) 


225 

10 


226 

11 



227 

11 

static Btruct TXFILLPTR txfill； 


228 

11 



229 

11 

void ShowImage( unsigned char *p, int dx, int dy ) 

{ 


230 

11 


231 

11 

int sxl, exl, sx2, ex2, sy, ey ； 


232 

U 

11 

int x, y, px, py, i, hx, hy, xx, yy ； 

unsigned short *vpl=(unsigned short *)0xC0OO0O ； 


233 

234 


unsigned short 拿 vp2 = (unsigned short 章） OxC 8000 0; 

if( dx<768 ){ 

sxl s (768-dx)/2 ； 

exl=sxl+dx; 

if( exl>5!2 ) exl = 512 ； 

8x2 = sxl-256; 
ex2 = ax2+dx; 
if( sx2<0 ) sx2 = 0 ； 

)else | sxl=ax2 = 0 ； exl=ex2 = 512；) 
if( dy<512 ){ sy = (512-dy)/2 ； ey = ay4iiy; } 
else l sy = 0; ey = 512; } 

H0ME(l f 0 f 0 ); 

H0ME( 2, 256, 0 >; 

TPALET( 0,1 )； 

TPALET(1,0 )； 
txfill.vramjage = 0 ； 
txfill.x = sxl ； 
txfill.y = sy; 
txfill.xl=dx ； 

-txfill.yl=dy; 
txfill.filljpatn r Oxffff ； 

TXFILU itxflll )； 

for( y=sy, py=0; y く ey; y++, py++ ){ 

for( x-sxl 9 px=0 ； x<exl ； x++, px++ )( 
vpl[x+y»512] = p[px+py*dx ]； 

) 

for( x=sx2, px=256-sxl+Bx2; x<ex2; x++, px++ }{ 
vp2 【 x+y*512 】 =plpx+py*dx ]； 

I 


hx = 
for 


hy 


= 0； 

)( 

i = BITSNS( 
if( U8 )( ft < 

if( hx>0 ){ 
hx—; 


)； 


HOME(1,hx%512, hy%512 ); 

HOME( 2, (hx+256)X512, hy%512 )； 
x = hxX512 ； 
px = hx ； 
py = hy ； 

for( y=sy; y く ey; >•++ ， py++ ){ 
yy = (y+hy)X5i2 ； 
vpl[xfyy $ 512J = p[px+py<dx]; 
vp2[x+y> , *512) = p[px-f256-fpytdxj; 

) 

continue; 


if( i&0xl0 ){ / 拿 t 傘 / 

if( hy>0 ){ 
hy-- 


H0ME(l f hx%512, hy%512 )； 

H0ME( 2, (hx4-256)X512, hy*512 )； 
y = hyX512; 
px = hx ； 
py = hy; 

for( x^axl ； x<exl ； x++, px++ )( 
xx = (x+hx)X512 ； 
vpl(xx4yt512J = p[px^py<dxj ； 

) 

px = hx+256-8x1+3x2; 

for( x=sx2; x<ex2; x++, px++ >{ 

XX = (x+hx)%512 ； 
vp2[xx+yt512] = p[px+py<dxj ； 

} 

continue ； 


if( i&0x20 )( / 本 ★ 拿 / 

if( hx+768<dx )| 
hx++; 

H0ME(1,hxX512, hy%512 )； 

H0ME( 2, (hx4-256)X512, hyX512 )； 
x = (hx-1)X512 ； 
px = 511+hx; 
py = hy; 

for( y=sy; y<ey; y++, py++ }{ 
yy = (y+hy)%512; 
vpl 【 x+yy 言 512 】 =p[px+py#dx}; 
vp2[x+yy>5121=p[px+256+pytdx ]； 

) 

continue; 

) 

) 

if( i&0x40 ){ /* * t/ 

if( hy+512<dy >{ 
hy++; 

H0ME(1,hxX512 f hy%512 )； 

H0ME( 2, (hx+256>X512, hy%512 )； 
y = (hy-1)X512; 
px = nx ； 
py = 511+hy ； 

for( x=axl ； x<exl; x++, px++ ){ 

XX = (x+hx)%512; 

vpl 【 xx+y 拿 512 】 =p[px+py*dx); 

) 

px = hx+256_BX1+3x2; 
for( x=bx 2; x<ex2; x++, px++ )( 
xx = (x+hx)%512 ； 
vp2[xx+y#512J = p[px+py#dx ]； 

) 

continue ； 


if( i&l) It Roll up t/ 

if( Wait>l)Wait —； 
if( ik2 ) /% Rbll down 拿 / 

if( Wait<10O ) Wait++; 
if( BITSNS(0)&2 ) break ； 
P&geSync ()； 

KFLUSHIO( OxFF )； 

TPALET( 0, -2 )； 

TPALET(1,-2 )； 


► r C MAGAZINE 』 の SX - WINDOW プログラミングが敁終回。そのなかで，外付け SCSI 
44 Oh!X 1995.11. - HD 内部のスタブ取りつけ方法によつて不安定になるという記來が，参考になつた。 

中野样貴(30> 長崎県 











• J スト日 


2： .xdef _Wait 

3： . xdef 一 PageSync 

4： 

5： .text 

6: .even 


8： 一 PageSync: 

9： novem.l d0-d7/al-a2 ，- (sp) 

0： 

1 : movea.1 #$E82600,al 丨 videoc 

2: movea.I #$E 88001 ,a2 t mfp 

3 ： 


15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 


move.w (al) 9 d0 
andi.w #$FFF0,dO 
move.w d0 f dl 
ori.w #3 f dl 
move.w d0,d2 
ori.w #SC t d2 
move.w dO f d6 
ori.w #SF f d6 

move.b #4,d3 
move.b #7,d4 


move,w sr,d5 
ori.w #$0700 ,sr 
move.w _Wait f d7 
v^vait： 

btst.b d3,(a2) 
beq v_wait 
h_waitO0： 

btst.b d4，（a2) 
h 一 waitOO 


beq 


t page 0 

* pft«e 1 

♦ page 0&1 

» v-diap bit 
< h-sync bit 

拿割り込 ；^ lit 

* 垂 ifi 表示期間を待つ 
拿水平條抹_を侍つ 


36: btst.b d4,(a2) 

37： bne h_wait0 

38: 

39:loopy： 

•10： move.w d7 f d0 

41:wait： 

42： dbra dO,wait 

43: 

44: move.w d6 f (al) 

45: move.w d2 f (al) 

46: h^wait： 

47: btst.b d4,(a2) 

48： beq h_wait 

49： 

50： move.w dl,(al) 

51： 

52： btst.b d3 f (a2) 

53: beq quit 

54: h_wait2: 

55: btst.b d1,(a2) 

56: bne h_wait2 

57： 

58: bra loopy 

59： quit： 

60: move.w d5,sr 

61： 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 


拿水期間を 

♦ 切り a えのタイミングを №0 

* pagel に切り»える 

拿水判 M * 期間を丨わ 
> pageO に切り留える 

♦ 表示期 nto 蝌わってい tUf 終了 

♦ 水平衷示_をほつ 


movem. 1 (ap)+,d0-d7/al-a2 
rts 

.data 

• even 

•Wait: dc.w 50 

• end 


• J スト 9 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 
11 
12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 
U 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 


#include <stdlib.h> 

#include <stdio.h> 

舞 include く iocslib.h〉 

linclude く doslib.h〉 

#include <string.h> 

linclude ,, bnrp.h n 


void Reaize( int f int, int, int, FILE BMPHEADER t ); 

void Convert24bit( BMPHEADER 拿}; 


unsigned char 
unsigned char 
unaigned char 
unsigned char 


filename 【 901; 
pal 【 256 】【 3 】 ； 

本 bufl;/ 拿 1 ライン生データ */ 

<buf2 ； ft FullColorS 換 1 ラインデータ拿 / 


3id main( int ac, char lav[]) 

FILE tfp； 

BMBfEADER bmp； 

int x, y； 

printf( "BMP to HighColor512x5i2 Loader v,1.0O¥t(c)1995 Isawo-KikuchiVn")； 

if( ac<2 ){ 

printf( "[usage】 BMPFIT <filename>¥n M 

アイルを 512x512 64k 色に変換して表示します • 相 " 

)； 

return； 

) 

strrafe( filename, avll] , "BMP"); 
fp = fopen( filename, "rb" }; 
if( fp==NULL )( 

printf( "フアイノ•ありません • 
sturn； 


if( GetBMHleader( fp, &bnp )<0 )( 

printf( " この BMP ファイルには対応していません • 
return ； 

) 

x : (bmp. Width#brop. BitCount+7) /8; 

bufl=(unsigned char 拿） MALLOC( x+brap.Widths3 ); 

if( bufl>0x81000000 ){ 

Printf( •• メモリが W 保できません • 
return ； 

} 

buf2 = (unsigned char »)4bufl 【 )cl; 

GetBMPPalot( fp, &hnp ， pal); 
if( bmp.Width>bmp.Height»4/3 ){ 
x = 512 ； 

y = 512tbmp.Height#4/3/bnp.Width ； 

)else ( 

x = 512 »hmp.Width* 3/4/bmp.Height ； 
y = 512; 

CRTM0D(12 )； 

G_CTJ?_0N(); 

SUPER( 0 ); 

printf< • , Xd,Xd-*Xd l XdYn", bmp.Width, bmp.Height, x, y )； 
R«aize( bnp.Width, bmp.Height, x, y, fp, &bmp )； 
fclose( fp ); 

MFTIEE( bufl >; 


unsigned short d[2]l513]; 

unsigned int r[512] f g[512] t b[512)； 

unsigned int rr[512], 奴【512】， bb【512】； 


void Resize< int odx, int ody, int dx f int dy, FILE tfp f BMPHEADER 拿 bmp ) 

int x f y ； 

int xx, yy, rC, gO, bO; 

int 9X01, sx02, sxll, sxl2 ； 

int ayOl, syC2, ayll, ay12 ； 

unsigned short 零 vp; 
unsigned char *buf; 

BMPLTNEBUF lb; 

vp = (unsigned short t)OxC0O00O; 
vp += (dy-1)1512 ； 
lb.y = ody-1; 

GetBMPLineFirat( fp, bmp, bufl ,klb ); 

Convert24bit( bmp ); 
for( x=0 ； x<=dx ； x++ )( 

d[0]lx] = odx 拿 x/dx; 
d[l){x] = cxix#(dx-x)Xdx ； 
if( dUHxJssO ) dlOJtxJ —； 


86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 


) 

syll=-1 ； 
syl2 = 0; 

for{ yy=0; yy<dy; yy++ )( 
syOi = Byl1; 
sy02 = syl2 ； 
ayll= ody*(yy+l)/dy ； 
syl2 = ody*{dy-yy-l>Xdy; 
if( ayl2==0 ) syll--; 
for( xx=0 ； xx<dx ； xx++ )( 

g 【 xx 】 =gg 【 xx 】， sy02; 
rtxxj = rr(xx]tay02 ； 
b[xx] = bb[xx)tsy02 ； 

I 

for( y=syCl;y<ayll;y ♦+ )| 

BXll=-1; 

8x12 = 0; 
buf = buf2 ； 

for( xx=0; xx<dx ； xx++ )( 
sxOl= 8X11; 
sx02 = sxl2 ； 
axil=d(0]txx+l ]； 
axl2 = d[l][xx+l); 

M[xx 】 =gGtsx02 ； 
rr[xx] = H)#8xG2 ； 
bb[xx] = b0tsx02 ； 
for( x=ax01 ； x く sxll;x++ 


b0 

r0 

Mlxx 

rr[xx 

bb(xx 


Mbuffi) 
Mbuf+4) 
Mbuf+4) 

]+= gOtdx 
+= rOtdx 
+= b0 掌 dx 


Mlxx] -= fi0#sxl2 
rr[xxj -= r0*sxl2 
bb【xx】-=b0tsxl2; 
gfxx】+= gg[xx)>dy 
r【xx】+= rrfxxjtdy 
b[xx] += bb[xxjtdy 


if( GetBMPLineNextJ fp, bufl, klb )==0 : 
Convert24bit( bmp )； 

I 

for( xx=0; xx<dx； xx++ )( 

: gg[xx]<ayl2； 

: rr[xx]*syl2； 

: bb[xx]<syl2； 

: odx 本 ody/2; 

= odx 蓴 ody/2; 

♦= odL\<ody/2； 

/= odx*ody; 

/= odxtody； 

/= odxtody； 

+= ((xx%2)t2+： 

+= ((xx%2)t2>： 

+= ((xx%2)#2f： 

: 3 
>>= 3 
>>=3 


•yy^2] 
yy%2 ： 
卜 yy%2: 


vp - 


if( g[xx]>31)= 
if( r[xxj>31)r[xx]= 
if( bjxxj>3l ) b[xx]= 

»(vp++> = («lxx]<<ll)|(r[xx]<<6)|(b[xxj«l); 

: 5124dx; 


int x f i； 
unsigned char 


Convert24bit( BMPHEADER tkxnp ] 

•bpl, 本 bp2; 


bpl=bufl; 
bp2 = buf2; 

switch( bmp->BitCount ){ 
case 1 :/t Monotone t/ 

for< x=0 f i=0x80; x<bmp->Width; x++, i>>=l)| 
if( i==0 )( 

i = 0x80； 
bpl+f; 

I 

t(bp2++) = »<bp2++> = *(bp24+) = (tbpl&i)?0xff ： O; 


►ペンギン情報コーナーを見て，「やった，液晶のディスプレイテレビだ〜」と思ったら， 
実は 液晶 ディスプレイを使った大きめの 液晶 テレビだった。しかも，よ〈考えたらテレビ 
の CM で 宣伝 していたやつだった。 森谷好雄 ( 18> 北海道 
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リスト 11 


BMPfUUI コマンドメイクファイル 

LIBS = baslib.l iocalib.l doalib.l fioatfnc.l 
CFLAG : -c -Wall-O -fstrenKth-reduce -fomit-frame-pointer 
AFLAC = /u /w 
LFLAG : 


all 


: -z-heap=8192 -2-stack=4096 
bmp256.x brapfit.x bmp2glm.x 


bmp256.x : bnp 256.0 PageSync.o bmpload.l 
«cc $(LFUG) r $(LIBS) 

bmpfit.x : bnpfit.o bmpload.l 


goc $(LFLAG) $" $(LIBS) 

bmp2slm.x : bmp2glm.o bmpload.l 
gcc $(LFLAG) $" $(LIBS) 

bmpload.l : gethender.o sctpalet.o getima^e.o get 丄 inefirst.o getlinenext.0 
lib $@ 


;bmpload.h 
: $(CFLAG) 


%.0 : %.B 

has $(AFLAG) $< 


171 

172 

173 

174 

175 

176 


break； 

4： /t 16 Color %/ 

for( x=0； x<bnrp->Width； x++ )( 

i = (x%l)?(t(bpl++)&0xff)：(tbpl»4)； 
Mbp2++) = pal[i][0]; 

本 （bp2+ り： paimtlj; 

Mbp2++) = palli][2j； 

J 

break; 

? 8: /t 256 Color 本/ 

for( x:0; x<bmp->Width； x++ ) { 
i = »(bpl++)； 


183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 


♦ (bp2+4.) = pal[i][0]； 
Mbp2++) = palUJUJ； 
Mbp2++) = pal(i][2]; 

) 

break； 

j 24:/< Full Color t/ 

for( x=0； x く hmp->Width 拿 3; x+*f ) { 
Mbp2++> = »(bpl++)； 

) 

break； 


リスト 10 


f include <stxliib.h> 
#include <stdio.h> 
tinclude <iocalib.h> 
#include <doalib.h> 

# include <strinj*.h> 

♦include "bmp.h” 


void 

void 

void 


WriteGL^lHeader ( int，int, FILE t ); 
ConvertGLM( FILE t, FILE 拿, BMPHEADER 拿）； 
Convert64k( unsigned char 聿， unsigned short i 


i char 
1 char 


unsigned 
unsigned 
int xl t yl t 

unsigned char 
unsigned short 
int 


BMPname[90], GLMname[90J ； 
Pal[256j[3 )； 
x2, y2； /t 対象綱 V 
♦bufl；/* BMP^ データ*/ 

♦buf2； /* GL^ 換データ •《/ 

size； /* W 保できたメモリのライン » V 


void 


main( int ac, char ,av[ 】 


FILE tfpl t <fp2； 

BMPHEADER bmp； 

int i t x t flanl-0, fla|{2=0; 

printft ” BMP to GLM Converter v.1.0O¥t(c)1995 Iaawo-Kikuchi¥n H )； 
for( i:l; i<ac； i++ ){ 

if( av[i】【0】==V II av[i][0)==^» ){ 
flagl=1； 

iscanff &avti](l] f "Xd,Xd,Xd,Xd", Axl, &yl, &x2, &y2 ); 


I else I 


switch( flag2++ ){ 
case 0： Btrmfe( BMPname, 


break; 

!1:atrmfe( 1 
break； 


av|i], ”GIK. >; 


) 


) 

if( fla«2==0 || flag2>2 )( 

printff M [usage) BMP2GLM [/xl f yl f x2,y2] <DMPfiie> 【く GLMfile〉jyn” 
••YtBMP ファイルを GLM フ r イルに変換します • ¥n" 

)； 

return； 

I 

if( flag2==l)strmfe( GLMname, BMPname, "GUI” >; 
fpl=fopen( BMPname, "rb" }; 
if( fpl==NULL ){ 

printf( "BMP フ r イノありません 
return; 

} 

if( GetBMPHeader( fpl, &bvnp )<0 )( 

printf( ，•この BMP ファイルに応していません • >; 

fclosel fpl)； 

return； 

) 

printf( M XSize：%4d YSize：X4d %2dBit¥n ,, l bnro.Width, bnp.Height, bnp.BitCount )； 
if( fl««l)( 

if{ xl>x2 )| i = xl; xl=x2 ； x2 = i； } 
if{ yl>y2 ){ i = yl; yl=y2 ； y2 = i;) 
if( xl<0 || x2>=bmp.Width || yl<0 II y2>=hmp.Height ){ 
printf( ••指定薄脚醒が不正です • 州" >; 
fclose( fpl)； 


) 

l 

xl=yl= 0； 
x2 = hmp.Width-1； 
y2 = bmp.Height-l； 


x = (bmp.Width*bmp,BitCount+7)/8; 
size = MALlOC( 0x1000000 )40xffffff； 
size -= x； 

size /= (x2-xl+l)tsizeof( unaiRned short )； 
if( size>(y2-yl+l))size = (y2-yl+l)； 
if( size<=0 )( 

printft ••メモリが H 保できません c Yn”）； 

fclose( fpl)； 

return； 

) 

bufl=(unsigned char ” MALLOC( x+size#((x2-xl + l)tsizeof( unsigned short )))； 
buf2 = (unsigned short *)&bufl 【 x 】； 
fp2 = fopen( Gl^kiame, "wb ")； 
if{ fp2==NULL )( 

printf( ”G ひ 
fclose{ fpl 
return ； 


r イルをオーブンできません•州”）； 


print 

WriteGLMUeader( x2-xl+l, y2-yl+l,fp2 )； 
GetBMPPalet.( fpl, &bmp, pal )； 


x2, y2, x2-xl+l, y2-yl+l )； 


Coaverl 
MFREE( 
fclose( fpl 
fclose( fp2 


tGUi( fpl, fp2, kbmp } 
bufl); 


int dx, int dy f FILE 拿 fp ] 


putl( ，〇 R65，， fp >; 
putl( dxtdy#248, fp )； 
putl( 0, fp ); 
putw( dx, fp )； 
putw( dy, fp ); 


)id ConvertGLM( FILE tfpl, FILE *fp2, BMPHEADER tbmp ) 

int y, i, dx； 

BMPLINEBUF lb； 
unsigned short 拿 “2; 

dx = (bmp->Widthtbrop->Bi tCount-f 7) /8 ； 
for( y=yl； y<=y2； y+=aize >{ 

if( aize>y2-y+l > size = y2-y+l； 

lb,y = y+size-l; 

bp2 = buf2+(x2-x1+1)♦(size-1)； 

GetBMPLineFirat( fpl, bmp, bufl, 6db )； 

Convert64k( bufl, bp2, bnp ); 
bp2 -= x2-xl+l; 

for( i=l；i く size; i++, bp2-=x2-xl+l){ 

GetBMPLineNext( fpl, bufl,&lb )； 

Convert64k( bufl, bp2, bmp ); 

} 

fwrite( buf2, sizeof( unsigned short ), (x2-xl.l)tsize， fp2 ] 
if( ferror( fp2 ) ){ 

printf( ••ディスクがいつばいです •¥，>; 
break； 

) 


int 

int 


switch ( 
case 1 


Convert64k( unsigned char *bpl, unsigned short *bp2, BMPHEADER *bnp ) 

x, i ； 
r, b; 


(bmp->BitCount )| 
:/拿 Monotone ♦/ 


i = 0x80>>(xlX8 )； 
bpl += xl/8 ； 

for( x=xl; x<=x2; x++, i»=l)( 
if( i==0 ){ 

i = 0x80 ； 
bpl++; 

) 

*(bp2+4) = (»bpl&i)?0xffff ： 0 ； 

} 

break ； 

caae 4: / 拿 16 Color t/ 
bpl +2 xl/2 ； 

for( x:xl; x<=x2 ； xf+ )( 

i = (xXl)?(#<bpl++)«t0xff):(tbpl>>4 )； 
b = pal[iH0]»3 ； 
g = pal[i][l]»3; 
r = pal[i][2]»3 ； 

Mbp2++) = ((((g«5)|r)«5)|bX<l ； 

) 

break ； 

case 8: /t 256 Color 拿 / 
bpl += xl ； 

for( x=xl ； x<=x2 ； x++ )f 
i = t(bpH +)； 
b = pai[i)[0]»3 ； 

= paimm»3 ； 
r = pal[i][2]»3 ； 

t(bp2+4) = ((((g<<5)|r)«5)|b)«l ； 


breaJ 
\：/t Fl 


caae 24:/* Pull Color 韋 / 
bpl +=» xl«3 ； 

for( x=xl ； x<=x2 ； x++ }{ 
b s t(bpl++)>>3 ； 
t « <(bpl^)>>3 ； 
r = 拿 （ bpl++)>>3; 

Mbp2 ♦+ > = ((((g«5)|r)«6)|b)«l； 

) 

break ； 


120 ^ 4-567890123 
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[特集]はりきって使う CD-ROM 


PCM データを拾い出す 

データトラックの読み出し方 


Taki Yasushi 瀧康史 

そのままではデータを読み込めない C □-闩 OM もある 
そろいったタイプのものに対応したツールを作ってみよう 
AD PCM ファイルを識別して自動で取り出すことも考えてみる 


| CD-ROM ドライブを買おラ 

CD - ROM がデータ供給メディアとして 
王座に君臨したのは， 「 Windows のソフト 
が CD - ROM で供給され始めてから」ではな 
いかと個人的には思っています。公称値540 
M バイトの容量とデュプリの安さから考え 
たらこの王座は黙っていても，誰がなんと 
いっても，そうは簡単に崩れないかと思い 
ます。 

Macintosh とのハイブリツドにすると半 
分ぐらいの容量になるため，ときどき容量 
的に足りないこともあるでしようが，ここ 
まで容量，コストを兼ねるものはそうはな 
いでしょう。 

CD - ROM ソフトというのは「ゲーム」な 
どの機種依存モノから，単なるデータ集で 
ある場合までいろいろです。 パソコン 用の 
CD - ROM を考えると，その多くはデータ集 
だと思います。雑誌の付録なども最近は CD 
- ROM が多くなってきています。私の購読 
している雑誌にもいくつか CD - ROM が詰 
まってきまして，格納ケースに困ることも 
しばしばです。自分の パーソナルマシンは， 

共に X 68030(040) と， PC -9821 XalO なので 
すが，どちらも CD - ROM を装備していま 
す。 

そんななか，いま CD - ROM がついていな 
いマシンは， X 68000 を含めても結構，使い 
づらいものがあります。特にその理由は， 
X 68000 にとって LAN が縁遠い……という 
部分まで繰り下がるのですが，まあ，ここ 
ではおいておきましょう。 

いいたい ことは，要するにデータ環境を 
考えると， CD - ROM はどんな マシンで も必 
須かもしれないということですから。 

最初に私が CD - ROM を買ったときには， 
かなりフロンティア的な思想がありました 
が，いまではそうでもない時代になりまし 


た。すぐにはほしくなくても， CD - ROM は 
あったらいいな，みたいに考えている人も 
いますし，実際，友人と秋葉原を歩いてい 
て，1万円ちょっとの格安 CD - ROM ドライ 
ブに食指が動いて衝動買いしてるのを，「し 
めしめ」と何度も見かけています （ X 68000 
のための CD - ROM ドライブです）。 

これがあなたが CD - ROM 導入を考える 
きっかけになるかどうかはわかりません力す， 
今後， CD - ROM が面白いコンピュータライ 
フを送るための必須アイテムであることは， 
間違いない事実なのかもしれません。 

I 読めない CD - 闩 OM たち 

Windows が普及したおかげで，読めない 
CD - ROM はずいぶん減ってきました。一時 
期は Macintosh 用で妙なフォーマットがあ 
りましたが，いまでは Macintosh 用でもそ 
れ相応のツールを利用すれば，出回ってい 
る大半のものを読むことができます。ただ， 
さまざまな理由から， Macintosh の CD - 
ROM は，やっぱり Macintosh 以外で使うの 
は，向いてないとは思いますから，なんに 
せよ試すなら Windows 用の CD - ROM を購 
入したほうがいいでしよう。 

ハイブリッドメテ、、イア / CD - ROM という 
のは， Macintosh でも Windows でも読める 
CD - ROM ですから， X 68000 でも無難に読 
むことができます。 

これとは別に，最近のゲーム機の CD - 
RQM はたいていは ISO 9660 フォーマット 
なので，買ってきてすぐ司見くことができま 
す0ときには， CD - ROM の中に，ゲームス 
タッフの「熱い思い入れ」が入っているこ 
ともありますよね。 

要するに，だいたい世の中で出回ってい 
る CD - ROM は X 68000 で読めることになり 
ますが，多量に出回っているわりに ，X 
68000で読めないというものも存在します。 


それは， PC エンジンの CD-ROM 2 ディスク 
です。中古ゲームショップに行けば，ゴロ 
ゴロと転がっていますよね。音楽プレイヤ 
一にかけると， 1 曲目には，「この CD-ROM 
は PC エンジンの CD-ROM 2 DISK です… 
…」というアナウンスが入っています（と 
きどき，お遊びが入っていることもありま 
す)。 

ISO9660 フォー マットの CD-ROM に場 
合， 1 曲目は コンピュータデータが 入って 
います力' この ROM 2 の場合， 1 曲目は CD 
-DA ， すなわち音楽トラックなのです。こ 
の音声を聞くとわかりますが， PC エンジン 
の CD-ROM 2 は 2 曲目に コンピュータ プロ 
グラムが入っています。最近の CD プレイヤ 
—ならば， コンピュータ プログラムが入っ 
ているトラックは勝手に読み飛ばすなり無 
音にするなりしているみたいですが，少し 
ばかり古い CD プレイヤーだと見事に懷か 
しいあの ピーガー ノイズが鳴ります。場合 
によって は，これらは スピーカーを 傷めて 
しまうことがあるので注意。きっと，1曲 
目にいきなりそういう コンピュータデータ 
を入れると，素人が使うゲーム機には向か 
ないのではないか？ というのが NEC の 
考えだったのでしょう。 

最近の PC-FX でもこの考え方は残って 
いるようで，基本的には PC エンジンと PC- 
FX は変わらないみたいです。したがって， 
この 2 つの CD-ROM は，同じ手順で読み出 
すことができます。 

|データトラックの読み出し方 

では， こ の データ トラックを読む方法で 
すが，意外にも簡単に読み出すことができ 
ます。 libc であるなら， _ scs し read () 命令で 
一発です。ただし CD-ROM ドライブの構造 
上， CD-DA 部（音声トラック）を データと 
して読むことはできませんから， CD-ROM 
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固有の命令である ReadTOC などを使い， 

2トラック目の最初の論理アドレスと最後 
の論理アドレスを CD-ROM から読み出さ 
ねばなりません。それには，前回紹介した 
CD-ROM ドライブで， CD-DA 部を再生す 
るためのコマンドを利用します。 

サンプルプロ グラ ムは dumppce. x とい 
って， CD-ROM 2 や PC-FX の CD-ROM を 
読み出すものです。言語は， g+ + (Charlie 
版）を利用。ちなみに Charlie 版は SX- 
WINDOW 本に入っています。 

分割 ソースで， SCSI のコマンドの 部分 
と， dumppce 本体に分かれています。 
libscsiex.c というのは，私が SCSI 関係のラ 
イブラリを個人的にまとめているもので， 
前回のものに加えて，今回は ReadTOC の 
結果を論理ア ドレスに して返す ルーチンな 
どを追加しています。 

ReadTOC という CD-ROM へのコマン 
ドを利用すると， CD-ROM の各トラックご 
との構造がわかります。 CD-ROM 2 は， 2 卜 
ラック目と決まっているので， 2トラック 
の最初の論理アドレスを， ReadTOC で読 
み取ります。本来ならば， CD-ROM のサブ 
コードなどを読めば， 2トラック目がどこ 
で終わるかわかるのかもしれませんが，今 
回は面倒なので， 3 トラック目の開始部分 
を終了ポイントにしています。 

この値を利用して， _scs し read コマンド 
でデータを読み出せば，容易に CD-ROM 2 
からデータを吸い出すことができるのです。 

| PCM はいずこ7 

サンプル プログラムを利用して， CD- 
ROM 2 からデータを吸い出すときには多少 
注意が必要です。冷静に考えればすぐわか 
ると思いますが， CD-ROM に記録されてい 
るデータは強烈に大きなファイルを作成す 
るからです。どうやら， CD-ROM 2 はミラー 
イメージとして，同じデータを複数保存し 
ているっぽいですしね。 

この膨大なデータのなかから PCM を探 
すのは難しいこ とです。 ZVT が 50 M バイト 
や 60 M バイトのファイルを平気でアクセス 
できるならともかく，実際にはデータを少 
しずつ聞いて探さなければならないからで 
す。 

PC エンジンの PCM データは， pcmplay. 
x で再生可能なので，サンプルプログラム 
で適当な大きさに切ってファイルに落とし， 
それをちまちま再生していきます。 

とはいえ，たとえば 150 M バイト分のファ 


イルがあったら，そう簡単な話じゃないで 
すよ。これはもう。何時間もピーピーガー 
ガーいうノイズを聞き連ねても，なかなか 
PCM は出てきません。 

そこで，プログラム側で当たりをつける 
ことにします。 PC エンジンの PCM は， X 
68000 とほぼ同じなので，データには X 
68000 のものと同じような特性があります。 
一度でもサンプリングファイルのダンプを 
見たことがあればわかりますが， 80 や 08 と 
いう 16 進数データがたくさんあるのです。 

AD PCM が 4 ビットです。つまりは， 0 
と8が交互に出てくる可能性が非常に高い 
ことになります。実は，この部分， AD PCM 
からリニアな PCM に直すと，無音部分を表 
しているのです。厳密には X68000 の AD 
PCM には無音部分はなく，多少のノイズが 
乗っています力す，結果的には0と8の羅列は 
無音を表します。 

こういったところで使われる PCM 波形 
というのは孤立的波形ですから，基本的に 
は山があります。山以外は無音ですから， 

8と0が頻繁に出てきます。そこで，この8と 
0が頻繁に現れる部分を，抜き出してくれ 
ば，そこが PCM である可能性はかなり高く 
なってきます。 

これが今回のプログラムに搭載された， 
簡易 maddump モードです。 

これを緻密に行うのならば0と8の連続長 
を計る必要があります。最初の0と8の連続 
の部分で囲まれた部分を，サンプル的に 16 
ビット PCM に変換し，その部分がある一定 
レベルを才ーバーレン ジするかどうかで， 
判断します。仮に0と8の羅列された部分に 
囲まれていても， オーバー レンジがそう起 
こる部分は， PCM である可能性は皆無に近 
く，したがって， PCM である部分として当 
たりをつけるには2つ条件を組み合わせる 
と効果的です。 

1) 8と0の連続データで囲まれている部分 
を探す（孤立波形かどうか？） 

2) 囲まれた部分を一旦リニアの PCM に 
変換し，その部分がオーバーレンジするか 
どうか見てみる 

以上でデータのなかから PCM を吸い出 
すことが可能になってくるのです。 

|プログラム利用法 

ただし，上記の 1), 2) を行うと，非常に 
時間がかかりますし，なによりも今回のよ 
うに逐次処理をしている場合，不可能に近 
くなります。ですから，今回のサンプルで 


は 1) のみを行ってみました。単純に頻度か 
ら割り出していきますが，頻度などは変え 
られるため，かなり PCM 部分の当たりをつ 
けることは可能です。 

オプションは以下のものがあり，’-’以降 
の文字列で読み取ります。 

•HDn 

CD - ROM の SCSI ID を指定します。 n が 
ID 。 これが設定されない場合，デフオルト 
では6を指定します。環境変数 CDROM が設 
定された場合その値を設定します。優先順 
位はオプション - IDn > 環境変数 CDR 
OM > デフオルト ID :6 の順です。 

•一 siz 6 门 

PC エンジン / FX のデータファイルは，と 
きに100 M バイトを超えるほど巨大になる 
ことがあるため，出カファイルを nX 2048 
バイト単位で分断します。指定された出力 
ファイル名の後ろに，数字が付加され区別 
されますが，丁 wentyone などを常駐しない 
と，区別できないおそれがあるので注意し 
てください。 

•-maddumpn 

要するに自動解析モード。11は頻度の閫 
値。デフオルトは128。小さいほどデータの 
取りこぼしが少なくなる代わりに，余計な 
ノイズが入りやすくなります。 

•- mad - facto「-n 

発狂係数。デフオルトでは n = 4 0 データ 
は プログラムの 都合上， 2048 バイト単位で 
頻度を計ります。したがって，ちようど山 
の 中腹になってしまうデータもあるわけで 
す。これを設定すると 2048x n の分だけ，あ 
たりとして発見された0,8の羅列のあとの 
ブロ ックをすべてデータとして落とします。 
•- start-address - sn 
•- ena-address - en 

スタートアドレス sn ， エンドアドレス en 
指定する。あたりをある程度つけてから， 
利用すると便利かもしれません。 

•-help 

ヘルプを 出力する 

•-verbose 

おしゃべりモード。通常は指定しながら 
利用したほうがいいかもしれません。 

I Old Parr を飲みながら 

どっかで予告していたとおり，結局98を 
買いました。ただ，予告どおりの 「Pentium 
75 MHz +1280 X 1024 ドット/フル カラー ウ 
インドウアクセラ +64 M バイトメモリ」で 
はなくて ， 「PentiumlOOMHz (セカンドキ 
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ヤッ シユ 256 K バイト） +1280 X 1024 ドッ 
卜/フルカラーウインドウアクセラ +28800 
モデム + 1.2 G バイト HDD 増設 + 16 M メモ 
リ j になってしまいました。予定は変更さ 
れましたが，最初の予定どおり40万円ぐら 
いの出費です。 

要するに，私が購入しようと思ったとき 
には PC -9821 Xa 7 が売れ筋で手に入らなか 
ったため， PC _9821 XalO を買ってしまった 
というわけです。 HDD が多くなって，速度 
が上がった分，メモリが 16 M バイトしかな 
いためひいひい状態です。なにやるにも… 
…ってわけじやないです力 ? ， PhotoCD の画 
面をいじくり回すプログラムを作ろうとす 
ると， HDD を力、、リカ、、リ……。 

SX - WINDOW での HDD スワップは憧 
れでした力す，ちょっとここまでスワップさ 
れてしまうと悲しくなっちゃいますね。本 
当ならば，メモリがドカン！と増設でき 
ればいいのですけども。 

X 68030 と Xellent 030( XVI 専用）に，ツク 
モから増設 16 M バイトメモリが出ますが， 
こちらへのプログラムの対応は簡単そうで 
す。やっぱりデバイスドライバが揃ってる 


ってのは強いかも。ソフトの対応はほとん 
ど，数箇所書き直して，コンパイルするだ 
けって感覚で，増設した 16 M バイトメモリ 
をアクセスできるようです。 

ときに，シャープからの新しいマシンを 
求める声があるようですが，新しい七シン 
を求める声というのは，ある条件で2つに 
分けられます。それは「シャープのフアン」 
であるのか，そうではなく 「シャープに期 
待」している人なのか。 

基本的に私は後者です。シャープの熱烈 
フアンというわけではなく，時代の流れの 
中で X 68000 を手に入れてみて，そのマシン 
アーキテクチャに惚れただけですから。だ 
から，仮に次のマシンが出るにせよ，出な 
かったにせよ，それを買うか否かの判断は， 
「シャープだから」ではなく，「面白かった 
ら」ということで考える予定です。 

ただ，最近，私の心の中での問題ですが， 
パソコンを 趣味として考えること を 諦めて 
しまったようです。たとえば PC _9821 XalO 
を 買って，いままでやりたくても X 68000 で 
はでき なかったことなど， いっぱい やって 
いますが， これは 目的が コンピュータでは 


なくて，目的は画像解析と音声処理です。 

多分，私が Macintosh を日に日に嫌いに 
なっていく理由も，そこに原因があるのだ 
と思います。ですが， X 68000 はパソコンそ 
のものが趣味でした。 X 68000 を触ったか 
ら，シンセサイザに興味を持ったのかもし 
れませんし， X 68000 を触ったから画像解析 
に興味を持ったのかもしれません。 

「趣味はパソコンで遊ぶことです …… j 

そういっていたあの時期が，非常に懐か 
しくなってしかたがないときがあります。 
過去を振り返るのは，個人的には好きなこ 
とじやないのですが，思えば X 68000 の初期 
型が出たときもそんな感じでした。ただ， 
あの頃は，画像なり，音声なり，メモリな 
りほしいけどその当時のパソコンにはなか 
ったことが「明確」でした。いまのこの感 
情の中では，それは不明確です。なに力すほ 
しいの力％なにを求めているのか。正直な 
話，わかっていないのです。 

「シャープ から 新 X がでないかな …… j 
もし，あなたが単なる シャープフアンで 
なくて，いっているのでしたら，あなたの 
この声はどういう意味なのですか？ 


リスト1 


PC-Engie k PC-FX ( 


> Program for X68k 

copyleft by kohju. 


$Id：( 


iamppoe.cco 
$Log: dumppce.oc，v $ 

// Revision K11995/09/25 
// Initial revision 
// 


#include <Btdio.h> 

#include <stdlib.h> 

#include <unistd.h> 
#include <striog.h> 

#include <sys/dos.h> 

#include <sys/iocs.h> 
#include <a>*s/atat.h> 
♦include <sys/sc8i 
firKslude <fcntl.h> 
linclude ''scsiex.h 1 * 


1-11995/09/25 03:14:40 Kohju Exp i 


03:14:40 Kohju 


struct option{ 
unsigned char 
unsigned char 
unsigned char 
int 

unsigned char 

int 

int 

int 

int 


verbose ； // 〇 : 無 S 実行 1: 嵙®実行 

ID ； // CDROM SCS1-ID default は 6, 

DataTrack // データトラック番号、 default は 2, 

3ize; // aize=0 なら連铳ファイル。 

// n ならば n*2048 単位で分断する • 

roaddump ； // mad dump mode 

thread ； // mad dump thread 

madfactor ； // mad factor 

startaddress ； // start address 

endaddress ； // end address 


void 

void 


help{ void )； // 

一 main<option ,const char ”； 


main(int argc f char "arffv> 


int inc=0; 

char tenv_va 

option opt=( 

0, 

6, 

2 , 

0, 

0, 

128, 

4, 

0, 

0 


// インクリメント用変数 
// 頂境変 « のためのポインタ 
// オブシ 3 ン列構造体 
// 無 S 実行 
// CDR0M の SCSI-ID は 6 
// DataTrack=2 
// split size 
// mad dump mode off. 

// mad dump thread. 

// mad factor=0 

// startaddress k endaddresa 


printf( 


"DumpPCE.x I 


)read for PC-Engine COR0M2 and PC-FX CDH0MYn M 
copyleft by KohJu¥nYn , )； 


if(argc==l)( 

printf("Error: フ : 
help ()； 
exit(-l )； 


イル名を指定してください VnYn"}; 


オプション判別 

for( inc=l ； inc<argc;inc++}( 

if(argv[inc][0]== , - , )( // オブシ 3 ンモード 

if( !strcnip(&argvlinc]11], M verboae M ))( 

printf (•• おしやべりモード ¥n">; 
opt*verbo9e=l ; 

I 

else if( !strncmp(&argv(incj[lj f M ID ,, f 2)){ 

if(argv[inc][3]) // 文字列がこれで終わりでなかったら . 

opt.ID=atoi(&argv[incJ[3J ) ； 

else // 柊わりだったら次の inc++ を！*む 

opt.ID=atoi(argv[++incl) ; 

// 上記の処理で、 -ID の後に找く数字の前に、スペースがあって 


if ((env_var=getenv( M CDR0M"))) 

opt • IDsatoi( env_\Ttr)； 


// CDROM がセツトされてない場合無挟 
//セットされていたら、その«を利用 


122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 


// なくてもよくなる， 

) 

else if( !8tmctnp(&argv 【 inc][l] v "start-address-" ,14))( 

if(argv[inc][15]) // 文字列がこれで終わりでなかったら … • 
opt.atartaddre8a=atoi(&argv[inc][15]) ; 
elaef // 終わり だったらエラー 

printf < "start address fg を指定して 2 ださい 0 ¥n ") ； 

exit(-l )； 

I 

) 

else if( !8tmcrop(&arg\*[ inc][1],"end-address-",12)) { 

if(arg\»fincH13]) // 5 字列がこれで終わりでなかったら … • 
opt.startaddre8s=atoi(&arg\*[inc][13 ]) ； 
elsel // 終わりだったらエラー 

printf < f, end address® を指定して ください . Vn M )； 

exit 卜 1>; 

I 

) 

else if( ! strncmp(&artf\ r [ inc][1J, M size M ,4))1 

if(argv(inc]l5]) // 文字列がこれで終わりでなかったら … 

opt. size=atoi( &arffv l inc ][5]); 

else // 終わりだったら次の inc ++ を找む 

opt.aize=atoi(argv[+-finc]) ; 

) 

else if < !atmanp(&argv[inc][l) l ,, maddump ,, f 7))( 

if(arg\iincH8]) // 女字列がこれで終わりでなかったら …. 

opt. thread=atoi( &argv[ inc )(8 ])； 
opt • maddump ： 1 ； 

J 

else if{!stmcmp(&argv[inc)[1] f "mad-factor-” ， 11"l 

if(arg\iinc]ll2J) // i ： 字列がこれで終わりでなかったら …. 

opt.madfactor=atoi(torg\ [inc)[12J) ; 
else { ノ/終わりだったらエラー 

Printfi " 時間麯での数済率を指定してください Yn">; 
exit(-l )； 


else if(!Btronp<&arifv[lnc 】 [l 】， ”h"U( 
help ()； 
exit 卜 1>; 

) 

else if (!strcanp(&argv[ inc] 【 1】•"？”}) { 
help ()； 
exit(-l )； 

J 

else if(!strcmp(&ar«vlinoHI), '^help")) { 
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134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 
1.15 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 


help()； 
exit(-l) 


] 

else l // ファイルの榷索 
jnain {opt, artfv line ”； 


printfr 終了しました ¥rH; 
exit ⑴； 


void jnain{option opt,const char tofile) 


■inquiry 
unsigned long 
unsigned long 
int 
int 

unsigned long 

int 
char 
char 
int 
int 

if (opt. verbose) { 

lf(opt,maddump) 

printf( 



// CWKXi の block address start 
// CDROM® block address end 

✓/ 最始トラックと最終トラック 


012345678 

•’mad dump mode!Yn**)； 


if(opt.size) l 

sprintf< tefnp, ,, XsX03d M f ofile, fileinc^+); 

printf( "outfile : Xa¥n H ,temp)； 

printf( "split : Xd[byteB]Yn M ,opt-size»2C48); 


else{ 


sprintf( temp, M %a M f ofile)； 

printf( "outfile : XsYn “， temp}; 


223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

211 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 


I 


printf( 


I ID: %dYn"，opt.IDl; 

I fact: WYn'opUu 
1 thrd: XdVn'*, opt. thread)； 


printf( "CDROt 
if(opt.roaddump) | 

printf{ ” mod fact: 16dYn M ,opt,madfactor)； 

- M mad t 


while ( scsi testunit{opt.ID) != 0) I 

printf ( M ID ： Xd の装匿は操作不能です • Yn M f opt-ID )； 
exit(-l)； 


scai inquiry(sizeof [struct ^inquiry) v opt.lD,&sc8iinq )； 
scsiinq.unit^scaiinq^unit k Oxlf ； // Qualifier を （W 餘す 

if(acsiinq.unit !=5)I 

printf( #, ID：Xd の装 * は CDROM ではありません • Vn'.opt.ID ) ； 
exit(-l )； 

) 


printf r ファイルがオーブン出来ません % n ”； 


cdromboSbkscxJrombaS ； 
while(cdromboS<cdrornbaE) I 
if(opt.verbose) 

012345678 

printf ( M ReadData ： %#08xYr M , (unsigned int)cdromboS) ； 

if(_8C8i_read(cdrorobaS+4» # l f opt.ID, 3 ， burf)<0 )[ 
printf < "Data Read ErrorYn*') ； 

exit(-l )； 


if(opt*maddunp) { 

int inc, freq=0 ； // インクリメント.用 

for(inc=0 ； inc<2048;inc++) 

if((bufftinc]r=Ox80) || <bufflino]==0x08) ) freq^f ； 
if ((freq>opt, thread) 11 madTlag>Q )( 
if(fnadflag=:0) { 

mad flagsopt • madf actor; 

if(opt•verbose) printf( M ¥nSaveAdra : *d¥n H ,(imai*ned 

} 

else if (opt. verbose) printf ("saving ; 

imdflag--; 

if( write(outhandle f buff,0x800)<0)| 

printf (" フアイルが窬き込めません Vn ”； 
exit 卜”； 

I 


int)odrombaS) ; 


} 


) 


else if(write(outhandle > burt < ex80OK0)l 

printf ファイルが害き込めません相 ">; 
exit(-l )； 

J 

if(opt.Bize)( 

if( (c^romba*S-odrombaSbk)1Copt.8i2e==0) I 
ploae(outhandle )； 

aprintf( temp, "XsX03d M l ofile.fi leinc ♦ り； 
if(opt.verbo8e) 

012345678 


if(opt.\ 

prlntf( "Vnwrited : Xd[byt«a)¥n M 
“out file ： XaYn H 
> opt*8ize^2048 f tanp); 

if( (outhandle=open(t«np,0 CREAT|O-ROWR|O_BINARY,S_JREAD|S_IWRITE>><0>| 
printf r ファイルがオーブン出来ません Vn 。； 
cxit(-l )； 

I 


printf( H Yn H )； 
close(outhandle)5 


_scaij 


// 0x00 は ft 始トラックをている 
sc8i_ReadTOC BA{ opt. ID,Oxaa,AodrorobaE,tointrack, A/naxtrack )； 

•一 一 • , クを求めて I 

if(opt.verbose) 
printf( 


opt. ID, 0x00, tedrombaS, teintrack f &maxti 
// 0x00 は ft 始トラッ： 
irombaE,&mintrack, Amaxt 
// Oxaa は最終トラッ： 

012345678 


:いる 


••min trk : %d¥n.. 
"DataAdra ： K#08x¥n M 
••max trk : XdVn M 


"DataAdrs: X#08xYn M 

9 mintrack 9 (unsigned int)cxlrombaS,maxtrack, (unsigned int)cdrorobaH )； 

: opt«ID, opt.DataTrftck ,todromboS,tointrack 9 Awaxtrack )； 

// Gx 的は PC-Engine のデータトラックを求めている 
[ opt. ID , opt. DatATrack+1cdrombaE, &mintrack f fanaxtrack )； 

// Oxaa は最終トラックを求めている 


262 ： 

263 ： 

264 ： 

265: 

266 ： 

267: 

268 ： 

269: 

270 ： 

271 ： 

272 ： 

273 ： 

274 ： 

275 ： 

276: 

277 ： 

278 ： 

279 ： 

280 ： 

281 ： 

8 

282 ： // 12345678901234567890123456798012345678901234567890123456789012346678901234567890 

283 ： •• 脱明：このブログラムは 、 PC - Engine の CDR0M イメー ジをそのままファイルに落 

とします • Yn" 

284 ： M ファイル名は、出カファイル名としてオブション 1 

ムの性格上、相 ” 

285 ： 出カフ r イルは若干大きめのものになるので、注意してください Yn¥n" 

286: " 香式 : DumpPCK.x I オブシ s ン】出カファイル名 Vn” 

287: •• オプション：オブシ 3 ンはし ’ 以降の文字列で嫌み取ります • ¥n” 

288: ” -IDn * ~ 一 *.— • 一 

フオルト Yn" 


void help( void 

{ 

printf( 


// 


"Helpin' 


> 与えま • 


ブログラ 


if {opt , BtartaddrewO 
if(opt«endaddre8s) 


odrombaSsopt. startaddre*® i 
cdrordxiE：opt • endaddress ； 


if(opt, verbose) 

012345678 

printf( "DaUTrk : XdVn" 

’DataAdrs: X#08x 〜 XW8x¥n” 

"DataSize: X#08x¥n M 

.opt.DataTrock, (unsigned int)cdrocnbaS, (unsigned int)cdrombaE t (unsigned 
int) (cdrombaE-cdrombaS ))； 

221： 

222: if( (outhandle=open( temp,0-CREAT|OJU)WR|CLBINARY,S_IREAD|SJCWRrrE) )<0" 


289 ： 

定します • Vn 
290 ： 

291 ： 

なること Yn " 
292: 

293: 

などを、 

294: 

295 ： 

上がる YrT 
296: 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 


CDROM の SCSI ID を指定する • n が ID * これが»定されない場合、デ 

では6を指定します • 瑁境変 ftCDROM が R 定された場合その餹を K 

«先顚位オブシヨンバ伽> »塊变数 CDRCH >デフォルト ID ：6 Vn M 
-sizen PC - Engine / FX のデータフディルは、時に10价扭を«えるほど巨大に 

があるため、出カフ： T イルを nx 2048バイト単位で分断する • ¥ n ” 

出カファイル名の後には»字が付加され区明されるが、 T^entyone 

tt 定しないと，区明出来ない恐れがあるので注意すること • Vn " 
- mnddunpn 発2モード. n は thread • デフ*ルトは128 • 小さいほど ft 済率が 

^狂係« • デフ： t ルトでは nd • 時間！*での«済率 ¥ n ” 
-Btart-addre88-8nVn*' 

スタートアドレス抓、エンドアドレス en 指定する • ¥ n ” 

-help このへ ルブを出力する Yn " 

-verbose おしやべりモード Vn M 

)； 


■ J スト2 


SCSI コ _ ル m 珥操作マクロ Ver 0.5 + 


«なところが有ったらお 


copyleft by Kohju. 

參考 cd2pcm.x by WATA 

，えてちようだい .. 


拿 Id: libscsiex.cc,v 1.1 1995/09/25 03:14:48 Kohju E?cp $ 
$Log: libecsxex.cx: t v $ 

// Revision 1.1 1995/09/25 03:14:48 Kohju 

// Initial revision 
// 


#irvolurle <atdio.h> 
•include <stdlib,h> 

#include <3y3/dos.h> 
tincluie <sys/ioca,h> 
#include <sys/scai.h> 


34 

35 
クシ 
36 ： 



SCSI コマンド発行ライブラリ 


// SCSI ID 
// 进仿データ R 
" afs データ配列 
// 受 《 デ _ 夕長 
//受 fa データ配列 


イン 

46 ： 

イン 

47 ： 

48: 

49 

50 

51 

まし 

52 ： 


unsigned char status 9 msg ； 


フェーズ 
フエ _ ズ 


i select(id)) == 0) 

SR 

(req=_8C8i cmdouti 
if( rlen != 0 ) C 

while( (reqr scsi 一 datainjp( rlen, receivebuf ))： 
ifU iocs bUsnstexOC) k 0x02) == 0x02)( 
("デ ー タイン フエー ズ髡行中 

exit(-l); 

} 

) 

if( req==0)( 

if( (req=_acsi_stsin( tetntus )) == 0 ) I 

if( (req=_ac8i_m9gin( &nw« )) == 0) 

req = (mag t 256) + status ； 
retum(req )； 

) 

else | 


// アービトレーシ S ン&セレ 


))—0x8b)( 

に ESC キーが抒され ま | 


//ステータス 
// メッセージ 


printf { u メッセージインフェーズ中にエラーが発生し 
return(-1 )； 


printf ("ステータスインフエーズ中に エラーが 充生しま 1 
retum( -2 ); 


5〇 Oh!X 1995.11. 


► 「沙羅玆蛇」の電源 OFF 時の声ですが，あれってエイリアンシンドロームの男のほうの 
キャラクター（名前忘れた）が，死ぬときに発する声と同じものではないでしようか？ 

黒部浩孝 (22) 三重県 









: ^HCsi^PloyAadioTracklndext 
int id, 

unsigned char STrack, 
unHigned char SIndex v 
unsigned char BTrack, 
unsigned char BIndex) 


unsigned 
スタートトラック、 
-夕 


"ID 

// スター I 
// スター I 
" エンド I 
" エンド - 

「ンデツクスとエンド I 


オーディ 
洱生は、 


ゑを再生する • 
>TrackIndex(48h) をコール I 


sendburiOJ = 0x47 
aendbufllj = 0x00 
aendbuf[2J = 0x00 
ecnribuf(3] s 
scndbuf(4)= 
aendbuf(5] r 
sendbufI61=EM 
aendbuf[71 r ES 
sendbun8) = EF ； 
aendbuf[9] = 0x00; 
コントロールバイト 

return 《 scai^cndoui 


\i Paul 


: int id ,unsigned char PR) 


的を Pause したり Resune したりする。 

0 ポーズ べつに CDROM がう 

1 レジュ-•ム 


スボージングを決めるわけではない 


unsigned 
sendbuf[0J = 0x4B 
Rendbufn】s 
8endbuf[2 ] - 
8endbufI3) = 0x00 
Bendbuf[4] 
S endbuf[5] 
8endbuf[6] r 0x00 
Bendbufl71=0x00 
sendbuf(8] = PR ； 
aendbuf[9] : 


Play Audio MSF C 
ね 0,Reserved 


f LJUN=C,Res< 
,Reserved 
f Reserved 


retum( bob i_candout_ex{ id 9 10» Bendbuf t 0 f i 


// 

//I 
// I 
// l 

// Reserved 
// Reserved 
// Reserved 
// Reserved 
// Pause k Resume 
// コント a - ルバ >1 


8endbuf[0] = 0x48 ； 

8cndbuf(l] : 0x00 ； 

8cndbuf[2] = 0x00; 
aendbuf[3] r 0x00; 
sendbuf[4] - STrack ； 
scndliun5] = SIndex ； 

HendbuflG) = 0x00; 

BerKlbuf|7) = ETrack ； 
flendbuf(8J = Elndex ； 

3cndbuf[9] = 0x00 ； 
re turn ( »cai 一 cradout ex( id t 10, 

)； 


// Play Audio MSF Cocnmand 
// LUN=0 t Reserved 
// Refterved 
// ReBerved 
// Reserved 
// Reserved 
// Reserved 
// Reaerved 
// Reserved 

// コントロールバイト 
Bendbuf, 0, setidbuf ))； 


• J スト 3 


#nin s 
*max = 


) 

clae( 


receivebufl2 ]； // Min. Track 

receivebuf[31 ； // Max. Track 


printf( 

exiU-1 )； 


I T0C<43h) がサボートされていません， Vn"J ； 


_scsi_PlayAudioMSF( // _ 8 C 3 i_PlayAudloMSF に従つ， 


卜ーデイオデータを再生す 


91 R 

int 

unsigned char 
unsigned char 
unsigned char 
unsigned char 
unsigned char 
unsigned char 

^srai.PlayAudioMSFC47h ) を実 f7 


// CDR0M の ID 
〆/ スター • 卜 M ( 分〉 

// スタート S ( 秒） 

"スタート F ( 1/75& ) 

// エンド M ( 分） 

// エンド S ( 秒〉 

// エンド F ( 1 バ 5 秒） 

，て、 CDR0M からオーディオデータを再生します • 


厂ータは unsigned char 形式で、分 . 秒 .1/75» で K 定せねばなりません • */ 


8endbuf[256 ] ； 
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237 

238 

239 

240 

241 
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214 
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247 
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258 
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265 

266 
267 


)Id ： BC 3 iex.h,v 1.11995/09/25 03:18:32 Kohju Exp i 
$Log ： BCBlex.h # v $ 

拿 Revision 1.11995/09/25 03:18:32 Kohju 
韋 Initial revision 


,linaigne 


void _Bca し endout 一 ex 《 int,int>con8t void int,void t); 

void _Bcai_ReadTOC_MSF( int, unsiKned chartUnBigned char unsigned char ! 
d char t,int int t )； 

11 ： void _bcb i_ReadTOC_BA(int,unsigned char t unsigned long 拿 ，int t，int t )； 

12: int _sc»i_PlayAudioMSF(int t unsigned char,unsigned char,unsi 助 ed char,unsigned 

char,unsigned char,unsigned char )； 


13: int 

J4: int 

naitfned char )； 
IS ： 


?8ume( int »unsigned char 
[Index 


一 Bcai 一 PauseRem 
_scsi_PlayAudioTrackIndex (int • unsigned 


char 


9 unsigned char .unsicned do^r % \x 


U スト 4 


iumppcc 

gcc2 duroppce.o libscsiex.o -ldoa -lioca -lscai 

dumppce.o : dumppcc.i 
ficc2 

arcc-addr -finline-fui 


libscsiex.o :libec8iex< 


cc 

gcx:2 -c libscaiex.oo -0 -V 
ze-addr - finiine-funotiona 


ド pointer -fstrength-reduce -f force-mew 

-b 68000 -fonit-frame-pointer •fstrength-reduce -fforce-« 


I 

else I 


printn" データインフエーズ中にエラーが発生しました • エラ 

if(req < 0 ) rotum(req ) ； 

if(( req = _acsi_atsin( &atatus ))==0)I 

if( ( req = _8cai_magin( &msx ))==0)( 
req = 拿 256} + statusi ； 
retum(req )； 

) 

else ( 

printfr メッセージインフェーズ中にエラーが発生し 
retum(-1 )； 


printfr ス亍一タスインフェーズ中にエラーが充生しま I 
return( -2 


81 

85 

86 

生し 

87 ： 


iV 


’（（req = ^scsi^Btam' 
if((req = bcsi b 


// 受俱がないとき 


^status )) ： =0)( 
'((req = _8csi_asgin( ) )==0) 

req = (msg t 256) ♦ status ； 
retum(req )； 

} 

else { 

printf ( M el8erlen ： メッセージイ 
retum(-1 )； 


ンフェーズ中にエラーが ft 


n"> 

103 


printf( M elaerlen ： ステータスインフ x — ズ中にエラーが充生し 
retum( -2 )； 


printfr コマンドアウト中にエラーが死生しました州 
return( -3 )； 


printfr アービトレージョン & セレクトフエーズ中にエラーが充生しました ¥ 
rctum( -4 )； 


107 

108 

109 

110 
111 
U2 

113 

114 

115 

116 
あり ) 
117: 


118 

119 

120 
121 
122 
123 


150 

151 
脱 

153 

154 
ir>5 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

U>7 

168 

IC9 

ne 

171 

m 


); 

void 


8C8i ReadT0C_MSF( // ReadTOC を行い MSF 形式で ig す 
ID, // SCSI ID 

track, // M 始トラック 

"M ( 庚り « としてのアドレス〉 

// S <戾 0 « としてのアドレス） 

// F り « としてのアドレス） 

♦min, // 最始トラック（戻り油としてのアドレス】 

<max) // 最終トラック（現り « としてのアドレス） 


int 

unBiKned char 
unaigned char 
uns limed char 
unnigned char 
int 
int 


州， 

祀， 

♦F, 


RendTOC(43h) を実行しますが、戾を少なくするため、 MSF 形式に閲定して 
¥ た、手抜きで、トラックのコントロール厲性を迟していません • 


unsigned char scndbufflO] ; // 送價データ 

unaigned char receivebuf 1 12] ； // ローカルワーク 


sendbuff2) = 0x00 ； 
sc*ndbuf(3] = 0x00 ； 
sendbuf[4] = 0x00 ； 
Bendbuf|5] = 0x00 ； 
aendbuf[6] = track ； 
scndbuf[7] = 0x00 ； 
Rendbuf[8] = 0x0c ； 

serxibufl9] = 0x00 ； 


ノ / scsi2 ReadTOC Comnand 
// LUN=0,Sct MSF Bit 
// Reserved 
// Reserved 
// Reserved 
// Reserved 
// W 始トラック 


// アロケーシ 3 


ン長 

夕が受け取 ^ 2 


//コントロールバイト 

II なにもしないので〇 , 


BCBi_cmdout_ex( ID, 10, 
<M = receivebuf (9 ]； 
tS = receivebuf 11015 


rece: 

min = receivebuf12); 
max = receivebuf 131； 


ex( ID,10, sendbuf»12 f receivebuf : 

// H 
// S 
// F 

// Min. Track 
// Max. Track 


ivebuf【101; 

ivebuflll ]； 


prlntf( 

exit(-l )； 


int 

unsigned char 
unsigned long 
int 
int 


パ 找明 

ReadTOCI 

拿 / 


i TOC(43h ) がサボートされていません • Vn M ) ； 


// ReadTOC を行い Bloack Addreas で返す 
ID, // SCSI ID 

track, // M 始トラック 

拿 ba, // bloack address (現り M としてのアドレス〉 

拿 mirw // 最始トラック（戾としてのアドレス】 

•rwix) ✓/ 最終トラック（戾〇 « としてのアドレス） 


(43h) を実行し、ブロックアドレス、 ft 始、最終を进します • 


174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 


unsigned char 
unsigned char 

Bendbuf(01= 0x43 
aendbufl1)=0x00 
aendbuf[2) 
Bendbuf(3] 
8endbuf[4) = 0x00 
iiervlbuf(5] s 0x00 
Bendbuf[6] = track 
sendbuf(7] r 0x00 
sendbuf(8J = 0x0c 


sendbuf [9] = 0x00 ； 


[12]； 


// O _ カルヮ • 


// 80912 ! 

// LUN ： 0 9 unset MSF Bit 
// Reserved 
// Reserved 
// Reserved 
// Reserved 
"聞始トラック 

// アロケーシ a ン長 

// イニシエータが受け取ることの出来るバ 1 

// コント a - ルバイト 

// なにもしないので 0 • 


if( scsi_cmdout_ex( ID, 10, sendbuf, 12, receivebuf ] 
thQ = (receivebuf! 8J << 24) 

I (receivebufl 9) « 16) 

I (receivebuf!10] << 8) 

I (receivebuf HI J << 0); 


►10 月号の 20 ページの上のほうは_而写典じやないの？プリンタ出力とは思えない。ド 
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「なければ作る X 6800 ユーザー」とはいうもののなかなか手が出ない CD-ROM 
本格的なものは置いといて，まずは手始めとして 
ライトワンス C □に X 6800 用のプログラムやデータを書告込んでみよ5 


編集部に CD - R が装備された。 

いきなりだが， CD - R というのは，要する 
に CD - ROM を作成するための機械で，ライ 
トワンス CD (その名のとぉり，1回だけ書 
き込める）にデータを書き込むことができ 
る。書き込んだものはそのまんま CD-ROM 
のように扱うことが可能だ。 PCM データと 
して用意してあれば音楽 CD を作成するこ 
ともできる。 

従来は個人用途の製品とはいいがたいも 
のがあったのだが，最近はかなり安価な製 
品が現れてきた。売値で15万円程度なら個 
人用途で使 う人も出てくる 値段だ。 

しかし，残念ながら X 68000 に対応した製 
品というのは見あたらない（当然か）。ハー 
.ド自体は SCSI 接続なのでつなげばつなが 
るのだが （ CD - ROM ドライブとして使用す 
ることはできる），書き込みには専用のソフ 
卜が必要だ。書き込みのコマンドがわかれ 
ば SCSI コールで直接送ってやるというこ 
ともできるのだろうが，最近の機器のマニ 
ュアルはそういったのが載っているほど親 
切ではない。やむなし。 

ということで，ここにたまたま CD - R を 
使用するために AT 互換機ごと買ってしま 
った御仁がいたというわけだ。 CD - R ドラ 


イブが秋葉原価格で139,800円， AT 互換機 
が250,000円程度…… （ Pentium -120 MHz ， 
ED 016 M バイト， HD 1.4 G )。 まあ，好き好 
きというものであろう。 

X 68000 用としては究極の周辺機器とも 
いえる CD - R 。 ここではもの好きな人のた 
めの CD - R 導入の心得をまとめてみよう。 
本来 X 68000 とはあまり関係のない話なの 
で，あくまでも参考までに。 

八ードウエア環境 

まず， CD - R ドライブと X 68000 以外のマ 
シンが必要だ。今回使用したのはキャラべ 
ル データシステムの CDR -2 X というドライ 
ブだ。この製品は， PC -9801， Macintosh , 
Windows マシンと， AMIGA や X 68000 以外 
のほぼすベての機種に対応している。 

AT 互換機が安いとはいうものの，まわ 
りになにかの バソコ ンがあったらそれを利 
用することを考えたほうが利口だろう。必 
要なのは，書き込みソフトが動く環境と 
SCSI カード， CD - ROM の倍くらいの容量 
のハードディスク，データ運搬用の MO な 
どといったところだ。 

今回は AT 互換機に接続して使用してい 


るので， Windows 上での操作を中心に解説 
していくことにする（う一む）。 

まずマシンだが， SCSI の転送速度さえ速 
ければ，特に CPU パワーは必要ではない。 
CD - R は書き込み時に一定の転送レートで 
データを要求してくる。ここでデータの送 
り側が追いつかなければ，書き込みミスが 
発生して，そのメディア1枚が丸ごとオシ 
ャ カになる。 

こういった事情があるため，書き込み時 
には CD - ROM に書き込む形式のデータを 
先に作っておいて，それを書き込んでいっ 
てやるわけだ。 CD に書き込む形式のデータ 
というのを少し説明しておこう。 CD という 
のはエラーが発生することをあらかじめ考 
慮されたデータフォー マツ トで記録されて 
いる。補正用のデータ （ ECC ) を含んだ状 
態で記録されているわけだ。通常の音楽 CD 
もそうだし， CD - ROM のデータ部分はエラ 
一訂正符号が音楽用よりさらに強化された 
ものが使用されている。 

最近の CD - R 用ソフトでは，ディスク上 
のディレクトリ構造をそのまま指定して， 

リアルタイムにそういったデータ形式に変 
換 しつつ CD - ROM に書き込むというモー 
ド もついている ことが 多い のだ力 5 '，これは 
各種機器が十分に高速な状態でないと機能 
しない。先ほど挙げたマシンで試してみた 
ところ，途中で書き込みエラーが発生した。 
CPU パワーには問題がないと思われるの 
で，変換時のデータのあるドライブとワー 
ク用のドライブが同じだったのがまずかっ 
たのだろう。 

いずれにせよ，結構デリケートな問題な 
ので，安全を期するならいったん全データ 
を変換してから書き込んだほうがいいだろ 
う（その分ハードディスク容量は食う）〇逆 
にいえばハードディスタさえ十分に用意す 
れば，それほど高速なマシンは必要ないと 
いうことである（変換時間はかかるが)。 

書き込みツールは Windows 上で動作する 
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ので， Windows が動けば特に機種は問わな 
い（はず） 〇 しかし， Windows 上のツールと 
はいうものの，なぜか コンベンショナル メ 
モリ （ MS - DOS でのフリーエリア）が 600 K 
バイト程度必要ということなので， MS - 
DOS の時点でフリーエリアをできるだけ 
稼いどかなければならない。非常にダサい 
けど，この世界ではこんなのが結構まかり 
通ってるんだよなあ。 

このあたりは購入するドライブによって 
添付ソフトが違うと思われるので，ほかの 
製品では状況が変わってくるだろう 。 CDR 
-2 X に付属のものは B ’ sRECORDER ， ビ 
一•エイチ.エー 社の製品だ。使い方など 
は マニュアルを 見て操作するだけだが，は 
っきりいってわかりにくいし，無駄も多い。 
まあ， Windows だからしかたないか。 

書吉込みの注意 

さて，この ツールを 使うためには X 68000 
から AT 互換機へファイル転送しなければな 
らないわけだが，まず，気をつけなければ 
ならないのがファイル名の問題だ〇 MS-DOS 
では8文字+ 3文字でファイル名がぶった 
切られるので，あらかじめ適当なものに直 
しておくほうがよい。当然，小文字だと MS - 
DOS では読めな u \ COPYALL の / U オプション 
でファイル名を大文字化しながら M 0 などへ 
転送するのがよいだろう。大文字しか読め 
ないのに Windows では小文字表示になるの 
はなにか解せないものがある。 

それはともかく，そもそも ISO の CD-ROM 
規格では漢字も使用できないので，漢字を 
使ったファイル名も改めておこう。無理に 
ISO 規格にあわせる必要もない力％こうい 
うものはできるだけ汎用的に作るのが筋で 
ある。 

なお，計測技研のドライバでは マルチセ 
ッションに 対応していないため， CD - R 用と 
して使うにはいまひとつおいしさに欠ける 
ところがある。 マルチセッション というの 
は，要するに追記のことで，一度途中まで 
書き込んだ CD - R の後ろに新しいデータを書 
きカロえていくことを指す。これには CD-ROM 
ドライブ，ドライバ双方が対応している必 
要がある。 

一度にそんなに大量のデータを揃えるの 
は大変なので， CD - ROM を制作するときには 
ちびちび追記できたほうがありがたい。追 
記に対応できればハードデイスタのバック 
アップ用などにも使用できるだろうに。 

ちなみに，編集室の CDR -2 X で何度か追記 
を試みたがいずれも失敗に終わっている 



EX - System だとこの程度 

(できるはずなんだが？）。 

使っていてもうひとつ問題があった。 

おそらくは Windows のせいだと思われる 
力 ? ，ファイル選択時に自動的にソートされ 
てしまう0通常は書き込みたいディレクト 
リを指定するのだが，その中にあるファイ 
ルを無条件にアルファベット順に並べてく 
れるお利口さんな仕様のため，思ったよう 
なディレクトリ構造が作れない0 

そういえば，ひと月ほど前，最近 Wind 
ows を使い始めた伊漩見氏がファイルマネ 
ージメントのあるべき姿について滔々と講 
義してくれたのは，こういったことをいっ 
ていたのだとようやく気づいた。 

製造コスト 

ちなみに， CD - R の生メディアは1枚約 
1,000円程度（秋葉原価格〉だ。メディァに 
は60分 (540 M バイト）と74分 (650 M バイト) 

の2種類があるが値段は特に変わらないよ 
うだ。メディアの信頼性や対応ドライブの 
多さなどを考えると，よほどのことがない 
限り74分を使う必要はないだろう。 

最近 128 M バイトの MO は700円程度(秋葉 
原価格）になっている。たとえば，巨大同 
人ソフト……クラスのものでは MO を使用し 
たほうが有利かもしれない。 X 68000 ユーザ 
一では MO の所有率が非常に高いのも事実だ 
から。あとは複製の手間だけである。 

1枚ずつ CD - R で焼くのではなく，業者に 
頼んでプレスすることで CEHROM の単個 j は大 
幅に下げることもできなくはない。ただし， 
この場合はプレス枚数が問題になってくる。 
CD - ROM のプレスには，まずプレスする型と 
なる原版を作る必要がある。これがマスタ 
リングという工程で，だいたい130,000〜1 
50,000円くらいかかる。これさえできてし 
まえば，あとのプレスは1枚当たり180 
〜 250円くらい （レーベル 印刷， パッケージ 
ングを含む。なお，プレス枚数によってか 
なり変わる）となっている。計算してみる 
と CD-R メディアの単価と比べて割安にな 


るのはだいたい150〜200枚以上の場合に限 
られる（それでも1枚1枚焼く手間を考え 
れば安いか？）。 

ま，同人ソフトにしても CD - RONM 匕するこ 
とは不可能ではないが，まだ少し現実的で 
はないかな？といったところだ0プレス 
業者の広告を見ているとだいたい100枚単 
位で扱うのが相場のもののようだ。 

個人ベースで CD - ROM ソフトを作成する場 
合の目安にはなるだろうか？ 

その可能性 

X 68000 の場合， Human 68 k を付属させた製 
品販売が認められている。これによりソフ 
卜を買ってきてすぐ起動できるなどのメリ 
ットがたくさん存在する。うまくすれば， 
CD - ROM からの起動もできるかな，と試して 
はみたのだが，残念ながら CD - ROM から起動 
することはできないようだ。もともと CD - 
ROM というものが単純な SCSI だけでなく， 
特殊なドライバを必要としていることから 
考えても無理っぽくはあったのだが。 

ちょっと大がかりになる力 5 '，音楽 CD の編 
集ということもできそうだ。 CD 2 PCM . X で 
データを取り出して WAV フアイルに変換して 
やれば， CD - R で書き込むことができるので， 
気にいった曲を集めて1枚の CD にするとい 
った使い方もできるだろう。ちと危ない使 
い方だが，音楽 CD の場合デジタルコピーが 
第1世代まで広く認知されているので，ま 
あ問題はないだろう。 

そのほかでは， PhotoCD は大きなデータ 
の圧縮方法がいまいちわからないため断念。 
PCD データだけを作成するならともかく， 
ほ力、にもスクリブトがあるみたいだしなあ 0 
パソコンに限らず汎用のグラフイックデー 
夕供給媒体としてはいちばんよさそうなん 
だが（基本データサイズが768 X 512ドット 
だし）。 

ホ氺* 

試しに手持ちのグラフイックデータを MO 
3枚分と EX - System 暫定版も込みで焼いて 
みた。しかし，まだ400 M バイトに満たない。 

音楽データやグラフ イック データはいず 
れちゃんと整理したのを焼いてみようとは 
思うが……（あちこちから別々にデータが 
持ち込まれるので整理が大変)，まあ少し暇 
になってからだな。 

CIHROM を作るってのは考えればそれなり 
に可能性がある試みなのだが，独立したメ 
ディアとしては時期尚早，とりあえずあふ 
れかえるデータをまとめるって I ：ころだけ 
でも十分に意義がありそうだ。 
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Xellent30PRO 

Kikuchi Isao 菊地功 


いままで互換機だなんだと迫害されてき 
た X 68000 PRO/PROH (以下 PRO / PROII ) 
ユーザーに 朗報です。前々 から 噂のあった， 
PRO/PRO D 用の Xellent 30 PRO がついに 
発売になりました。私も，以前の2種類の 
Xellent をレポートした紀尾井誠氏ゃ瀧康 
史氏同様， X 68030 ユーザー なので（クロッ 
クアップはしてませんが)，はっきりいって 
それほど有効とは思えないのですが， 
Xellent 30( s ) がそこそこ売れているようで 
すので，きっと 10 MHz ユーザーから 見れば 
それなりに満足できる代物なのでしょう。 
まあしかし，手軽に68030気分を味わいたい 
というのであれば，正しい選択なのかもし 
れません。 SRAM を有効に使えば，それな 
りの パフ オー マンス も期待できますしね。 


基本スペック 


基本的なハードウヱアスペックは，先に 
発売されている Xellent 30 s とまったく同じ 
です。ドーターボード上には，システムク 
ロックの2倍の 20 MHz で動作する MC 68 
EC 030-25 と， 33 MHz 非同期で動作する MC 
68882，それにローカル SRAM が搭載され 
ています。ひょっとして， SRAM の容量が 


増えてないかとか，増設できるようになっ 
てないかなどの期待がもたれますが，残念 
ながら前回同様 256 K バイト増設不可です。 

Xellent 30( s ) 同様， Human 68 k ver .3.0 
が必要で， SRAM を使った Xellent 30( s ) 用 
のソフトウエアも問題なく動くはずです。 
ドライバ類も Xellent 30( s ) のものが使える 
……はずなのですが，編集部に届いたもの 
は，試用版というこ t もあるのかもしれま 
せんが，標準の起動 MPU 選択メニュープロ 
グラム ch 30. sys では，起動しませんでした。 
改良版である ch 30_ kai . sys を使えば起動は 
できたのですが，やはり微妙なタイミング 
の関係なのでしよう力 1 。 

PRO / PROII は，ほかの機種に比べて，ク 
ロックアップ改造をしている比率が少ない 
とは思うのですが，そういったマシンに 
Xellent 30 PRO を搭載するには，それなり 
の覚悟がいります（注：もちろん改造した 
ものについて同社では動作保証していませ 
ん）。ただ， PRO / PROII はもともとほかの 
機種に比べて個体差が激しく， Xellent 30 
PRO もある程度余裕をもたせて作ってあ 
るようなので， MPU を速いものに載せ換え 
てやれば，結構動いてしまうかもしれませ 
ん。責任はもてませんが。 


取りつけ 


取りつけにはカバーを外さなければなり 
ませんが， PRO / PROn はほかの機種に比 
ベて非常に開けやすいので，特に問題はな 
いでしょう。ねじ数本で簡単に開いてしま 
うなんて，某国民機と錯覚してしまうほど 
です。 MPU はスロットの手前の広い空間の 
中央あたりに位置していますので，まず筐 
体上部にねじで固定されている2本のフレ 
ームをはずします。1本だけでもスぺース 
的に不可能ではありませんが，ねじ数本を 
はずす手間を怠って事故を起こすのも馬鹿 
らしいので，両方外すことをぉ勧めします。 
メモリを増設している場合はメモリも，ハ 
ードデイスク内蔵モデルではハードデイス 
クも外すことになるでしょう。 MPU を慎重 
に抜き，抜いた MPU を XeIlent 30 PRO 上の 
空いているソケットに向きに注意してしっ 
かりと差し込みます。次に Xellent 30 PRO 
を本体に取りつけるのですが，この!：き， 
メイン基板を真横から見ることができない 
ので，ピンを間違えないように注意してく 
ださい。歯医者さんが使うような鏡でもあ 
れば少しは楽かもしれません。と思ったら， 
マニュアルにはフロントパネルも外すよう 
に書いてありました。なんだ，簡単に外れ 
るんだ。そうすれば，基板を横から見られ 
るし，事故を防げそうですね。そうそう， 
Xellent 30 PRO には，メイン基板上に載っ 
ているコンデンサがぶつからないように， 

2力所に穴が開いているのですが，ちゃん 
とその穴にはまるように，コンデンサが傾 
いているときには慎重にまっすぐにしてぉ 
きましょう。このあたりは結構勇気のいる 
作業です。 

取りつけが終了したら，コンセントを差 
し，フロントの電源を入れてすぐに切って 
みましょう。緑の POWER ランプが点滅し 
てから電源が落ちれば，取りつけは成功で 
す。そうならない場合は，正常に動作して 
いませんので，もう一度差し込みを確認し 
てください。取りつけに成功しても，とり 
あえずカバーは外したままにして，モニタ 
一などをつなぎ，起動させてみます。チェ 
ックプログラムを実行して異常がなければ， 
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起動メニューを SRAM に登録し （ SRAM 揮 
発癖のある マシンは なんらかの対処が必要 
です），どちらの MPU からでも起動が 1萑認 
できれば問題ないのですが，個体差によっ 
てはデフォルトでは立ち上がらない場合が 
あるようです。 PRO/PRO E は特に個体差 


ため，余裕をもたせて作ったからだそうで 
す。特に PROn で「はまった」そうなので 
すが， PRO と当たりの PRO n では，細工す 
ればもう少し速くなるという話もあります。 
もちろん，ここから先の部分は各自の責任 
において 試してく ださい。 


肝心のゲームのほうは，もともとがそんな 
に重くなかったので，よくわかりませんで 
した。 Xellent 30 s で 「SUPER STREET 
FIGHTER IIj が目に見えて速〈なったの 
だから，同じくらい速くなるはずですが（レ 
ポートになってない）。 


が激しいので， Xellent 30 PRO では，内部夕 
イミングを設定するディツプスイツチが用 
意されています。これを適当に変えてやる 
のですが， マニュアルには タイミング A ， 
B ， C と書いてあるだけで，なんのタイミ 
ングかは記されていませんでした。また， 
ディツプスイツチを変えて動かない場合で 
も，編集部の例のように， ch 30. sys を ch 30 
_ kai . sys などに変えれば動くこともあるか 
もしれません。それでも動かない場合は… 
…同社に連絡してみましよう。 


バフオーマンス 


とりあえず， Stanford ベンチマークの結 
杲を，ほかの機種と比較してみました 
( MPU が68000の場合は float 2 .父を，68030 
の場合は float 4. x を使用)。 


X 68000 PRO 

Xellent 30 PRO 

Xellent 30 s 

X 68000 XVI 

Xellent 30 

X 68030 


int float 
10 MHz 571.5 2487.7 
20 MHz 283.91695.5 
20 MHz 267.11526.8 
16 MHz 334.91473.8 
33 MHz 157.5 964.0 
25 MHz 107.3 673.5 


値そのものにはあまり意味はありません 
ので，割合で比較してください（値が小さい 
ほうが速い）。 float がもう少し速くなって 
もいいような気がするのですが，このベン 
チマーク自身が float の測定に分岐などの 
float 以外の命令を多用しているというこ 
とがあるのでしょう。整数演算を比べれば， 
10 MHz の場合の約2倍の値が出ています。 
また， XVI ょりも速いという結果も出てい 
ますが，実際のアプリケーションではメモ 
リウエイトなどの関係で，体感速度では10 
MHz の 1.5 倍程度， XVI 未満といったとこ 
ろでしょう。 

ちょっと気になるのが， Xellent 30 s より 
も若干遅いということです。何度もいうょ 
うですが， PRO / PRO 1は個体差が激しい 


実際に使うには， Xellent 30 s とほぼ同じ 
と思っていいでしょう。試しに 「SUPER 
STREET FIGHTER n 」 をプレイしよう 
と思ったのですが，編集部の PRO はメモリ 
が2 M バイトしかなかったので ， 「STRE 
ET FIGHTER n ’」 を起動させてみまし 
た。しかし，なぜかそれも起動しませんで 
した。どうやら CPU 判別で030であること 
を識別し，多重 PCM ドライバを組み込むま 
ではいいのですが，そのドライバがかなり 
メモリを消費し，メモリ不足に陥っている 
ようでした0現に1声た^けの PCM ドライバ、 
を組み込むようにすれば，ゲームはできる 
ようになりましたが，せっかく 030になった 
のに，これではちょっと悲しいものがあり 
ます。ということで， Xellent を載せるなら 
(他機種でも），メモリ増設は必須ですね。 


まとめ 


買いか？と問われると，ちょっと悩ん 
でしまいます。 Xellent 30 s のときには，私と 
しては「まあ，買いかな」と思っていたの 
ですが， PRO/PRO D となる！:， 「 Mach - 
2 j も非対応ですし，時期的な問題もあり 
ます。しかし，そういった背景がありなが 
ら，あえて 「 PRO / PROII 専用版」を出した 
メーカー側の勇気も賞賛に値するものがあ 
ります（しかも価格はそのまま）〇 Xellent 30 
s を買ったユーザーは結構満足しているよ 
うですし，買っておいて損はないかもしれ 
ませんね。 

Xellent30PRO 54,800円（税別） 

東京システムリサーチ 00425 (28)1824 


ツクモの1 0 M バイトメモリボード 


メモリが足りない！という切実な声に反応 
してくれたのか，ツクモさんから， X68030 と 
Xellent30 の2機種専用に，增設メモリボードが 
出ます。締め切り直前で入手したため，12月号 
で詳しくレポートしますが，簡単な概要を話し 
てみましょう。 

残念ながら， Xellent30s や Xellent30PRO には対 
応しておりません。 040turbo 利用時も，物理的な 
面で支障が出てしまいます。 

対応機種は上の2機種ということで，わかる 
人にはわかりますよね？ CPU が MC 68030用と 
いうことです。つまり，従来の I6M バイトのそ 
の上のアドレスにメモリがマツビングされてい 
ます。こういうのをハイメモリといったりしま 
す。つまり， MC 68000では存在しないアドレスに 
接続されているので， CPU が MC 68030であるこ 
とが前提条件になるのですね。アウトポートを 
叩いて云々というような，バンクメモリではな 
いからです。ただ，拡張スロットには， I6M ハ • 
イト以上のメモリをアクセスするアドレスが出 
力されていませんから， CPU の接続の合間に 
ボードを差し込んで利用します。 CPU からしか 
見えないところにハイメモリが I6M バイト存在 
するため， DMA のアクセスはできません。した 


がって，直接 AD PCM などのバッファにするこ 
とはできません。 

ハイメ モリはプログラムを作らないとアクセ 
スできませんが， d のメモリボードには， 
HIMEM.SYS (笑）という名前のメモリ マネー 
ジャと，それに対応する RAM ディスクドライバ 
しか添付されていないようです。ただし，ドラ 
イバを利用するのは簡単ですし， C 言語プログ 
ラマやアセンブラプログラマからは，利用しや 
すいように，作られているため，プログラムの 
対応は非常に簡単なはずです。 C 言語だったら 
具体的には，頭に丨行追加し，命令を一部窨き 
換えるだけで対応プログラムが作れてしまうぐ 
らいです。 EX-System もきっと対応してくれる 
んじゃないかな（未確認)。 

メモリを有効に活かすためには，対応ソフト 
を利用するか，もしくはいままでメインメモリ 
に常駐していたものを外に逃がすことを考えね 
ばならないでしょう。具体的には， RAM ディス 
ク，ディスクキャッシュ，大きめのデバイスド 
ライパなど，いくつか常駐してほしいものがあ 
りますが，対応は割と簡単だと思います。 

詳しいことはまた来月。 （瀧康史） 


試用 レポー ト 


Xellent30PRO 
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_DoGA CG アニメーション講座 ver .2.50. (第 28 回） 

MODEL の打め 

プロジェクトチーム D 6 GA CGA システムのモデリングツールとして， CAD が長年君臨してきました 

かまたゆたか が，それに代わる新しいモデラ，その名も MODEL がいよいよ本格的に登 

場します。今回は CAD との違いを中心に，その実力を解説いたします。 


はじめに 

前回は CGA 作品におけるテーマなどについて，偉そう 
なことを書きましたが，それについていろんな方から手 
紙や電話をいただきました。また，ネットなどでも討論 
されていました。 

皆さんから，あの点については大いに賛同するがこの 
点については別の意見があるとか，自分は自分なりの道 
を進むとか，いま制作している作品はまさにあの問題を 
解決する作品だとかいった話を聞くことができました。 

私としては，賛同するしないは関係なく，作品の内容 
を高めるためにはどうしたらよいか，考え，議論してい 
ただけて， たいへん よかったと思います。 

さて，久しぶりなのでその名を忘れてしまった方もい 
ると思います力 5 '，近々， CGA マガジンの最新号が発行さ 
れます。もしかすると，本誌が出ているころには，もう 
TAKERU で発売されているかもしれません。 

詳しい経緯は，コラムのほうをご覧いただくとして， 
この CGA マガジンには，ここ1年でバージョンアップさ 
れた ツールを まとめて収録してあります。そこで，本誌 
においてもそれらの ツールを 取り上げたいと思います。 

MODEL のメリット 

今回収録されるツールがどのようなものになるか，こ 
れを書いている時点では完全に決まっていませんが，目 
玉となるのは 「 MODEL . X 」でしよう。この MODEL は 
以前から発表されていましたが，まだまだ未完成で，実 
際に使っている人はいないと思います。 

しかしその後，何度もバージョンアップされ，かなり 
実用性がでてきました。 CAD と比較して， MODEL が圧 
倒的に優れているのは，まさにバージョンアップができ 
るという点です （ CAD はソースが紛失している）。ですか 
ら，現時点で同等であっても，今後のことを考えると， 
そろそろ乗り換えてもよいでしよう。現にプロジェクト 
ルームに おいては，すでに CAD よりも MODEL のほうが 
主流になっています 


MODEL と CAD を比較すると，機能的な面で MODEL 
のほうが優れて‘います。 CAD の機能のほとんどすベて 
(誰も使わないような機能を除く）が MODEL で実現され 
ているうえ， MODEL 独自の機能も豊富にあります。特 
に，編集機能はだいぶ強化されました。 

もうひとつ大きなメリットとして，精度が高くなりま 
した。 CAD だと，たとえば正多角形を作画する場合， Z 二 
0の面で作成したはずなのに Z 座標が1の頂点になった 
り，前後左右が微妙に非対称になってしまいます。そう 
いった誤差がなくなりました。 

それに対してデメリットもちよっとあります。まず， 
速度が遅くなりました。精度を上げたこと，移植性を上 
げたことなどが原因です。しかし， CAD を X 68030 で動か 
すと，むしろ速すぎて困ることがありますので ， MODEL 
でちょうどいいぐらいです。ただ，初代機ではちょっと 
ストレスが溜まるかもしれません0 

そして，これはデメリットではないかもしれませんが， 
マウス操作が CAD と異なるため，戸惑ってしまいます。 

これがいままで MODEL が使われなかった最大の理由で 
しよう。しかし，これは惯れの問題であり，最初はつら 
くても，1週間も使えば気にならなくなります。 

起動 

CAD と同じように， 

MODEL J 

MODEL 形状ファイル J 
で起動できるほか， 

MODEL アトリビュートフアイル—！ •••••• ① 

MODEL 形状ファイルアトリビュートフアイル J 

……② 

という形式も有効です。 

共通のアトリビュートを使う物体を複数作成する場合， 
①の形式で起動すると，いちいちアトリビュート名を登 
録しなくてすみます。 

単にアトリビュート名の情報を知りたいだけなら，② 
の形式は不要です。実は， MODEL では，； T トリビュート 
で旨定された色でそのポリゴンを描きます。つまり，赤 
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いポリゴンは，赤いラインで表示されるわけです。もっ 
とも，8色しかありませんので，いちばん近い色となり 
ます。写真1力 5 '，②の形式で，起動した状態です。 

起動は CAD より時間がかかります。これは ， MODEL 
が マクロ 言語をもっており，その言語で記述されたいろ 
んな機能を読み込むからです。つまり，あなた自身，こ 
の マクロ 言語を記述すれば， コン ハ。イルすることなしに， 
自分の手でバージョンアップすることができます。詳し 
くはまた今度。 

それから MODEL では，ひとつのファイルに複数の形 
状があっても，ちゃんと処理することができます。たと 
えば写真1の右側の下のウインドウに 「 body 」 と 「 wing 」 

と 「 canon 」 が表示されていますが，これは，ロードされ 
たファイルに3つの形状が存在していたことを意味しま 
す。この状態では，3つの形状が同時に表示されていま 
すが，この中の特定のオブジェクトだけを表示したり， 
編集することももちろんできます。 

初期設定 

MODEL を起動してその画面を見ると， CAD と比べ 
て，なにかもの足りない気がするでしよう。そう，3面 
図にグリッドが表示されていないのです。 

また， CAD の場合，デフオルトでグリッドカ ? 40，マウ 
スによる十字 カーソル 移動量が10となっています。この 
あたりの設定に惯れている人には，取っつきにく く感じ 
るかもしれません。ということで，まずはこのあたりの 
設定を， CAD と同じようにしてみましよう。 

「 Window 」 のメニューの 「 Size ...」 を選択します。す 
ると，図1のようなウインドウが開きます。 

まず，「ズーム」ですが，これは CAD の 「 scale 」 に相 
当し，3面図の表示範囲を設定する値です。この値が 
「4」ということは，表示範囲が 600 X 400 程度となり， 
CAD の初期画面とだいたい同じです。 

「グリッド」力、グリッドの表示とその細かさを設定す 
る値で，1では表示しませんので，つまみを動かしてや 
ります0 CAD のデフオルトは「40」ですが， MODEL で 
は，20〜50の間の値はとれません。ここは，「50」ぐらい 
にすればよいでしよう。 

最後に「マウス」で十字 カーソルの 移動量を設定しま 


す。これは CAD と同じく「10」にできます。ただ ， CAD 
の場合，マウスで「10」単位で動かし，キーボードの操 
作に「2」単位で動かすということができましたが， 
MODEL には，（まだ）キーボードで動かす機能がありま 
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せんので，ちょっと小さめの「5」にしておくのもよい 


かもしれません。 

しかし，十字力 ー ソルの移動量の設定が， 「WINDO 
W 」 の「ウインドウサイズの設定」の 「マウス」 つての 
は変ですね。このあたりは，今後改善していかなければ 
いけないでしよう。 


アトリビュート設定 


CAD を起動して，最初にすることといったら，普通， 

アトリビュートの登録でしょう。 MODEL では，「起動」 
のところで説明したとおり，アトリビュートを読み込ん 
で起動する方法もありますが，いちから作成する場合は， 
やはり，アトリビュート名を登録しないといけません。 
「 File 」 の 「New Attr ...」 で図2のようなウインドウ 
が開きます。 

カラーコードというのは， 表示され るラインの 色です。 
1が青で，7が白になります。 

このようにして登録されたアトリビュートは，画面の 
右側に一覧表示されます。ですから，表示されたこのア 
トリビュートのどれかをクリックし，反転させた状態で 



iFile 


Create select Edit 


Window ilisc 


Polygon 


写真 I ②の形式で起動した MODEL の画面 


図1サイズ設定ウインドウ 


図2アトリビュート入力 


アトリビュート作成 


アトリビュート名 1 

コ 

カラーコード （1 一 7) 1 

コ 

中断終了 


ウインドウサイズの設定 



ズーム 1 1 1 

—1 4 


グリッド □ 

| 1 


マゥス 11....] 

_J 1 

中断終了 
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面を作成すると，その面がそのアトリビュートになるわ 
けです。ついでに解説すると，アトリビュート名の変更 
や表示カラーの変更は， 「 Miscj の 「Edit Attr ... j で行 
います。 

同様に，ほとんど似た操作で，ファイル名とオブジェ 
クト名の指定ができます。 CAD の場合，セーブするとき 
にファイル名を入力しますが， MODEL では，名前をつけ 
てセーブということはできず，あらかじめ 「 File 」 の 「New 
Object . ••」でファイル名を入力しておきます 0 

このとき， CAD では必ずファイル名とオブジェクト名 
が一致していますが， MODEL では別々の名前をつける 
ことができます。 

面の作成 

ここが CAD と最も違うところです。 CAD では，左タリ 
ックで水平方向，右クリックで垂直方向に動かし，スぺ 
ースで点を確定し，リターンで面を確定していました。 

これが MODEL では， 

右クリック：十字 カーソルの 移動 
左クリック：点の確定 
左のダブルクリック：面の確定 
となります。では，水平方向，垂直方向に動かせないの 
かといえば，もちろんできます。 

シフト+右クリック：水平，垂直方向の移動 
という形になります。 

とにかく，この独特の マウス 操作に慣れることが， 
MODEL 攻略の最大のボイントです。とにかく，練習しま 


しょう。でも，よく考えると，こちらの操作のほうが一 
般的で， CAD のほうがむしろ独特ですよね。 

ほかにも面を作成するときに頻繁に使用する機能とし 
て，「最近点」と「平面投射」がありましたが，当然 MODEL 
でも可能です。これは，すべてキーボードで操作します。 
「 V 」：最近点 
「Pj :平面投射 

ただ， CAD の平面投射は，3面図の中の点線で囲まれ 
る図面（ポイント図面？）に垂直に投影しますが， 
MODEL にはこのポイント図面という概念が特にありま 
せん。ですから，現在 マウスカーソルが ある図面に垂直 
に投影します。平面投射を行う場合， マウスカーソルの 
位置に気をつけてください。 

また， MODEL は， 「 CLR 」 キーを押すことで，随時数 
値入力状態になります。ノギスで測ってモデリングする 
ような方には，便利な機能でしょう。 

面選択指定の基本 

以上のように， CAD でできることはだいたい MODEL 
でもできることがわかったと思います。しかし，それだ 
けでは MODEL を使うメリットはありません。ではそろ 
そろ， MODEL ならではの機能を紹介していきましょう。 

CAD では，一度作成された面に対して編集するという 
機能はほとんどありませんでした。複数の面の削除です 
ら，「面呼び出し」の機能でポイント面を移動して，1面 
1面削除しなければいけません。それに対して MODEL 
では，複数の面の集合を指定し，一度にいろんな効果を 


というわけで，長い沈黙を破って CGA マガジ 
ンが近々発行されます。なぜ，いまごろ？と 
いう前に，そもそもなぜ CGA マガジンは休刊し 
ていたのでしょうか。理由は大きく 2つありま 
す。まずひとつは，あまりに手間がかかりすぎ, 
スタッフの誰もやりたがらないという理由です 
(わかりやすい）。もうひとつ最大の理由は，そ 
の存在理由がよくわからなくなったからです。 

もともと CGA マガジンは，データベースを共 
有し， CGA 作品制作の負担を軽減するという意 
図がありました。しかし，丨年ちょっと発行し 
たものの， CGA コンテストにおいても， CGA マガ 
ジンのデータを流用した作品はひとつも発表さ 
れませんでした（「冥皇龍ペルギウス」のケース 
はむしろ逆)。 

“いやいや丨年ちょっとぐらい続けたからとい 
って，すぐ成果がでるものじやない”という説 
もありますが， 「 GENIE 」 のほうは，発表したそ 
の年でも複数の応募作で利用されていました。 

そこで， CGA マガジンのなにがいけないのだ 
ろうと考え直すと，データに汎用性がなく，種 
類が散漫だったのが原因ではないかと思います。 


復活の 。 G A マガジン揃編） 

たとえば，エンジンなど，技術的にはそれ自体 
は面白いデータであっても， CGA 作品にそのデ 
—夕を使う機会は非常に限られています。また, 
戦關機など，精密に作られていても，丨機だけ 
では作品になりません。もっと利用価値がある 
データを，系統だてて提供する必要があるよう 
に感じました。 

しかし，それを実行するのはなかなかたいへ 
んです。そこでとりあえず考えたのは“背景画 
像データ集”です。コンテストを見ても背景に 
手を抜いた作品はよくあります。みなさん背景 
画像に困っている証拠でしょう。手で描くのは 
結構たいへんですし，風景写真をスキャナで取 
ると著作権の問題が発生します。そこで， D 6 
GA 関係者から，手描きの背景画像や自分で撮影 
した背景写真を集めました。 

ところが，いざ CGA マガジンとして編集して 
みると，実にマヌケな事態に陥ってしまいまし 
た。ディスクに入らないのです。背景画像は， 
512 X 512 ドットの画像 I 枚ではなく ， BGMAKE 
に使えるように，4，5枚がセットになってい 
.ます。すると，どう圧縮しても 2 HD の FD 2 枚に 


は，ほんの数セットしか入りません。その結果, 
いろいろ苦労して背景画像のデータベースはで 
きたものの，発行する手段がなくなってしまっ 
たのです。そんなこんなで， CGA マガジンは再び 
袋小路に入ってしまいました。 

しかし，ふとした理由で， CGA マガジンを発行 
しなければいけない事態に陥りました。その理 
由とは……，恥ずかしくて書けません。発行さ 
れる CGA マガジンをご覧ください。“もしかし 
て，あの件かな？”とピンとくる読者の方もい 
らっしゃるでしょう。うっ，なさけない。 

というわけで，休刊になった原因はほとんど 
未解決のまま， CGA マガジンは急きょ丨号だけ 
追加されることになりました。それならちょう 
どいいやということで，最新のツール類もまと 
めて発表します（本当は，本誌の12月号の付録デ 
イス クに入れてほしかったんですけど，もうい 
っぱいで入らないということで……）。 

CGA マガジンの具体的な内容については，12 
月号でお知らせします。また，背景画像データ 
集も，別のかたちで発表しますので，詳しくは 
「各読者連絡事項」をご覧ください。 
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加えることができます。そこでまず，複数の面を指定す 
る方法について解説します。 

試しに，多数のポリゴンがある物体をロードしたあと 
で， 「 Select 」 の 「Select Area 」 を選択してください。画 
面最上部のメニューの横の表示が 「 Polygon 」 から 「Sele 
ct 」 に変わります。なお，この 「Select Area 」 はキーボ 
ードの小文字の 「 s 」 でも選択できます。頻繁に使うこと 
になると思いますので，覚えておいたほうが楽でしょう。 

この状態で，十字カーソルを動かし，どれか1 つの 図 
面上で(透視図も可能)，対角にあたる2頂点をクリック 
して，長方形領域を指定します（写真2)。すると，その 
長方形領域に含まれる頂点をもつ面のすべてが選択状態 
になり，虹色に （？） 点滅します。たとえば，この状態で 
「 DELj キーを押せば，選択された面がすべて削除されま 
す。どうです，簡単でしょう。 

しかし，これだけではちょっと複雑な物体に対して， 
特定の面だけ選び出すのは難しいと思うかもしれません 
が，安心してください。この面の指定方法に関する機能 
は結構用意されています。 

まずは，基本事項から。 

1 ) 辺が含まれてもダメ 

図3のように，指定した長方形領域に，辺がかって 
いても，頂点が含まれない場合，選択されません。 

2) 頂点が1つでも OK 

その面のすべての頂点が長方形領域に入っていなくて 
も，どれか1頂点でも含まれれば選択されます。図3の 
面 C もそのケースといえます。 

ただし，これは，次のように変更可能です。 

3) 「 Setup ...」 で全頂点 

「 Misc 」 の 「 Setup . • .」で，図4のようなウインドウが 
表示されます。この「選択モード」を，「一部」から「全 
体」に切り替えてください。するとこんどは図5のよう 
に，その面のすべての頂点が長方形領域に入っていなけ 
れば，選択されないようになります。 

なお，この「一部」と「全体」の切り替えは，メニュ 
一をいちいち選択しなくても，キーボードの 「 c 」 ボタ 
ンで切り替わります。そうすると，現在「一部」なのか 
「全体」なのかわからなくなってしまいそうですが，長方 
形領域指定時，1点目を確定したあと，画面最上部に 
「Select Area 一部」というように表示されていますの 


で，確認するようにしてください。 

4 ) 「Deselect Area 」 で選択解除 
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すでに複数の面が選択されている状態で， 「 Select 」 の 
「Deselect Area 」 を選んで く ださい 0 「Deselect Area 」 
は，長方形領域で指定される範囲に，選択状態の面があ 
った場合，選択状態を解除します。 

以上が基礎的な面の選択法です。理解できましたか？ 
これらの組み合わせでかなり複雑な物体でも，特定の 
面だけを選択できます。では，ここで問題です。 


演習問題 


問題：図6のような形状の正八角柱の側面部分に相当す 
る面だけを選択せよ。 

まず考えるのが ， 「Select Area 」 で図7のような範囲 
を指定する方法でしよう。しかし，よく見ると，これで 
は長方形領域に頂点は含まれていないので，1面も選択 
できません。 

また，側面の頂点と底面や上面の頂点は共有されてい 
るため ， 「Select Area 」 で角柱全体を長方形領域で囲ん 
でしまうと，必ず底面や上面も選択されてしまいます。 

そこでまず ， 「Select Area 」 の「一部」で，図8のよ 
うな範囲を指 1 定します。これで，すべての側面と上面が 
選択されます（底面は選択されません）。 

次に ， 「Deselect Area 」 に切り替え（小文字の 「 d 」）， 



belect Hrea 


写真2 対角にあたる2頂点を指定 


図3面 A , 日は選択されず，面 C だけ選択される 図4システム設定 図5面 A は選択されるが，面巳はされない 




システム設定 

法線ベクトル 

表不 

1非表示1 


選択モード 

1— 部1 

全体 





中断終了 


DoGA CG アニメーシヨン講座 ver .2.50 59 






























図 6 演習問題の図形 


図7誤った指定 




図日側面と上面を選択 



図9共有する辺は立ち上げない 



また「全体 j に切り替え （「 c 」）， 再び図9とまったく 
同じ範囲を指定します。すると今度は「全体」なので， 
選択解除の対象となるのは，上面の正八角形だけになり 
ます。こうして，側面だけを選択状態にすることができ 
ました。 

面選択指定の応用(とおわび） 

上記の基礎だけでも，だいたいのことはできますが， 
ほかにも面選択に便利な機能があるので紹介します。 

1 ) 「 SHIFT 」 キーで加える 

すでに複数の面を選択してある状態で ， 「Select 
Area 」 で別の領域を選択した場合，もともと選択してい 
た面は解除され，今回選択した面だけが有効となります。 

そうではなく，もともと選択していた面はそのままで， 
それにほかの面を加えたいときは， 「 SHIFT 」 を押しなが 
ら長方形領域を指定します。これで，バラバラな場所に 
ある面を同時に選択状態にすることができます。 

2) 「 CTRL 」 キーで反転 

同様に， 「 CTRL 」 を押しな力すら面を選択すると ， XOR 
を取ります。 XOR ……意味がわかりませんし，わかった 
ところで現実的に使用することは少ないでしよう。そこ 
で，省略して説明すると， 「 CTRL 」 を押しながら 「Select 
ALL 」 （注： Area ではない）すると，いままで選択状態 
であった面が解除され，そうでなかった面が選択状態に 
なります。つまり，選択状態の反転になるわけです。 

3) アトリビュートで選択 

画面右側のアトリビュートの表示の中から，選択した 
いアトリビュートを選択し，反転表示させます。その状 


態で， 「 Select 」 の 「Select Attr 」 を実行すると，そのア 
トリビュートの面が選択状態になります。上記の 
「 SHIFT 」 を併用すると，複数のアトリビュートを同時に 
選択状態にすることもできます。 

4) おわび 

「Select Attrj があるなら 「Deselect Attrj ， つまり， 
現在選択状態にある面のなかから特定のアトリビュート 
の面だけ選択を解除するという機能があるはずです…… 
がありません。 

また，「 CTRL 」 を押しながら 「Select Attrj はバグつ 
ているようで，動作が正しくありません。 

そして， CAD でいう「面呼び出し」に相当する 「ROLL 
UP 」 と 「ROLL DOWN 」 （または 「Select Next j と 
「Select Prevj ) はバグというより，根本的にプログラマ 
が勘違いしているようです。ぜんぜん使いものになりま 
せん。 

以上，おわびとご注意でした。 

選択状態から可能なこと 


CAD と違って，面の選択方法が実に多彩で強力である 
ことは，十分ご理解いただけたと思いますが，そうやっ 
て，面を選択した状態からいったいどのようなことがで 
きるのでしようか。 

まずは特に説明のいらない簡単な機能から紹介すると， 

1 ) 「 DELj キー ：削除 

2) 「 Edit 」 の 「 Move 」 ••平行移動 


3 ) 「 Edit 」 の 「 Copy 」 
4) 「 Edit 」 の 「 Mirr 」 


コピー 

反転移動，反転コピー 









































5) 「 Edit 」 の 「Change Attr 」 ：アトリビュートの変更 

6) 「 Edit 」 の 「 Shade 」 ： SHADE. X 相当 

7) 「 Edit 」 の 「 Unshade 」 ：法線ベクトルを抹消 

8) 「 File 」 の 「 SaveSelects 」 ：選択面のみ出力 
などがあります。 「 Shade 」 なんかは，なかなか便利です。 

そのほかで知っておくと便利な機能としては， 

9 ) 必要なものだけ visible 

「 Misc 」 の 「 Invisible 」 は，現在選択状態にある面を 
残して，ほかの面を表示しない機能です。単に表示しな 
いだけでなく，以後 「 Visible 」 で，すべての面を復活す 
るまで，存在しないものとして扱いますので，選択の対 
象にも最近点の対象にもなりません。 

線が多くなって見にくいときに，とりあえず関係のな 
いあたりを全部非表示にしたり，現在選択状態にある面 
がどこか確認したり，なにかと使い途が多い機能です。 

また，ひとつのファイルに複数の形状が存在している 
場合など，この機能を利用して，編集しない形状を非表 
示にしておかないと，邪魔で仕方がありません。 

10) グリッドコピーで並べる 
指定された数だけ連続してコピーするのです力 5 ',この 
とき3方向まで指定できます。これだけでは意味がわか 
りませんね。 

1方向の場合，たとえばビルの1階部分だけを作成し， 
それを Z 軸方向に数回コピーして，数階建てのビルにす 
るという使い方になります。2方向の場合，稲の形状を 
X ， Y 方向にそれぞれ10回コピーすれば，稲が 10 X 10 の 
100本ならんだ水田になります。そして，3方向の場合， 
X ， Y ， Z 方向に空間的に並べることができます。 


なお，方向は，きっちりと X ， Y ， Z 軸方向にする必 
要はありません。たとえば，ミカンの木を X 方向と ， Y 
と Z の中間的な方向にコピーすれば，山の斜面のミカン 
畑になるわけです。 

操作方法に少し注意が必要です。最初，コピーと同様 
に始点と終点を指定することで，最初の方向を指定しま 
す。そこで，左をダブルクリックすれば，1方向のみと 
みなされ，回数入力になります。ただの左クリックでは, 
十字 カーソルが 自動的に始点に戻り2 つめの 方向の終点 
を入力する状態になります。3方向も同様です。 

11) 面立ち上げはアウトライン 

CAD の角柱作成に相当するのが，「 Create 」 の「面立ち 
上げ」です。ただ，この面立ち上げは，角柱作成と違っ 
て複数の面を同時に立ち上げることができます。 

ただ，少し賢いのは，図9のように，辺を共有する複 
数の面が底面となる場合，その共有する辺だけは立ち上 
げを行いません。アウトライン部分だけが立ち上がりま 
す。こうすることで，たとえば，立体文字の作成など， 
複雑な形状を立ち上げるとき，余計な面が生成されなく 
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なります。 


最後に 

以上， MODEL について解説してきましたが，これだけ 
機能が充実しているなら使ってみようという気になって 
いただければ幸いです。 

次回は， MODEL の使い方をもう少し追求するととも 
に，ほかのツールでめぼしいものを紹介しましよう。 


各読者連絡事項 


背景画像データ集 

別コラムにあるように， CGA マガジンの別冊 
「背景画像データ集」を希望者に配布します。 

内容は， CGA 作品の背景として使えそうな画 
像が，ただぎっしり詰まっているだけです。 
BGMAKE 用に複数でひとつの背景をなしている 
ものもあれば， 1 C 用に単一で使えるものもあり 
ます。手描きのものもあれば，私が海外で撮影 
した写真をもとに合成したものもあります。単 
なる風景もあれば，心理描写用の背景もありま 
す。要するにいろいろあります。 

まだ，整理ができていないのですが，一部を 
「 GraphicGallery 」 で紹介しておきます。 

配布価格は未定です。というか，単にディス 
クに画像データがたくさん詰まっているだけの 
ものですから，特にお金をいただくものではな 
いでしょう。自分たちだけでもっていてももっ 
たいないので，皆様にも利用いただければ幸い 
です。おそらく，メディア代+郵送費+コピー 


の手間賃（カンパ？）程度になるでしょう。 

ディスクの場合，圧縮しても5枚になるか10 
枚になるか，それ以上になるかもまだわかりま 
せん。とりあえず，希望者の数と，メディアは 
なにがよいかを先に調べたいと思いますので， 
以下の要領で申し込んでください。 

申し込み方法：ハガキ 
記入事項： 

I ) 背景画像データ集希望 
2) 希望メディア 

(5 # 2 HD , 3.5 # 2 HD , M 0( I 28 M バイト) 
から選択） 

宛先：〒533 

大阪市東淀川区淡路 5-17-2 102号 
D 6 GA 内「背景画像データ集希望」係 
締め切り：丨丨月30日必着 

CGA コンテスト作品募集 

Oh ! X の読者の皆さんに告知するのもなんです 
が，念のため。 


第8回アマチュア CGA コンテストの作品を募 
集します。このコンテストは，アマチュア CGA 作 
品の発表の場を設け，広く一般に PR するととも 
に，その質的向上を促進するという目的で開催 
されています。 

募集作品：パソコンで制作されたアマチュア 
CGA 作品。使用機種，使用ソフトは問いません 
締め切り：1995年12月31日必着 
発表上映会：近畿地区3月24日 

尼崎 アルカイック オクト ホール 
関東地区 4月7日 
中野区中野 ZERO 

今年は，昨年グランプリの森山さんが作品を 
作っていないとか， KMC も低調だとか，宇宙人森 
山さんが密かに制作していた作品は，コンテス 
卜のオープニングだったとか，常連の方々のあ 
まり芳しくない噂を耳にしています。もしかし 
て，今年は穴場かも。とにかく，皆さん，作品 
を出品してください。 
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筆で) 


の シヨート プロ ぱ一 てい —— その74 


ボケたらツ、 V :まなあかんがな I — 

Komura Satoshi 士太 rf 胳 I r， 


古村聡 


め ^ L 

でて 11 )の^3：^ 

十各 

. を 

へし… 


今月はボケとツッこみが奏でる (7) お笑いソフトと，すべてのフアイル名を大文字 
にしてくれるツールの2本です。（で)氏の電撃結婚に驚杏つつ，楽しんで活用して 
ください。 


illustration ： r.Takahashi 


まいど 一， （で)でございますっ！ 

え一と，まったく個人的なお話しでもう 
しわけないんです力％結婚しましたっ。で 
へへへ。でもって，現在，あと2時間で空 
港に行かなきやいけないんですう。新婚旅 
行です，新婚旅行。常夏のサンゴ礁，青い 
海，白い砂，南太平洋のフィジーが待って 
いるのだあ。 

でね，式の日は，読者のみなさんも知っ 
ていると思います力 5 ',この秋最大の台風が 
東京へ上陸した日だったのだ。大雨大風大 
嵐で地下鉄は水浸しだわ，飛行機は飛んで 
こなくて親戚がこれないわ，その名のとお 
り，嵐の結婚式。実をいうと，ほんとは新 
婚旅行は南太平洋でもタヒチの予定だった 
んですよ。2人ともず一っと「新婚旅行は夕 
ヒチだねっ」なんていってあこがれまくっ 
て，資料集めるわ，ビデオ買ってくるわで 


がキャンセルになってしまったとゆ一 . 〇 

私がいったいなにをしたあ！（もっども， 
タヒチ行きの飛行機は台風上陸のためフラ 
イト中止になってしまったそうなんですけ 
どね）。う一む，人間万事寒翁が馬ってやつ 
か。スピーチする人する人，みんながこれ 
をいうんで笑ってしまいましたけど。うむ, 
これだけムチヤクチャだとこれし かいいよ 


うないもんな。 


ぼけぼけでほけほけ〜 


それではプログラムにまいりましよう。 
おめでたい席にはやっぱり余興ですね。今 
月1本目のプログラムは漫才番組新人候補 
シミュレータプログラム（ちと長いな）〇 X - 

BASIC 用で BOKE . BAS と MANZAI . 
BAS です。どうぞっ！ 


心はタヒチ，タヒチ，タヒチい〜。ところ 
が，タヒチではフランスさんが核実験なん 
かやってくれちゃうわ，おかげで暴動が起 
こって空港もホテルも破壊されて，ツアー 


BOKE . 巳 AS & MANZAI.BAS for X 680 x 0 

(X - BASIC ) 
大阪府周東正男 

このプログラムは2本で1本のプログラ 
ムです 。 MANZA 
I . BAS を実行す 
るためには，下準 
備のためのプログ 
ラム， BOKE.BA 
S を実行しなけれ 
は+なりません。 

X-BASIC を立 
ち上げて，最初に 
リスト1を打ち込 
んでください。リ 
ストに間違いがな 
いことを確認、して, 
BOKE .B AS とい 
う名前で セーブし 


ちちん「はいどうもちちんぶいぶいのちちんです！ 

• ■: 了バレ'‘ゾいで' す〇 J 

ちちん「昨日の『きこり』は唐かったねぇ」 

，:./:.、、 . + v . て下 ¥• _、 

ちちん「そ4い言ぅ#らぁへ X ふ ^: j 

ちちん「いや、しかし君『くりんとん』ですなぁ」 

-:っ： 一丁さ.ぃ. 

9 ，今夕 

. - . こ…-.：，■、『け，』.ぐ.ね,. ....J 

ちちん「そない言うたらあきまへんがな」 

ちちん「昨日の『ごがつ』は凄かったね AJ 

ン . ふ r, マ ., さ . 

、ちちん 「そのままやないかい！」 

. し、 ベ. r : は『し...し「』つ學ィ:.ね j 

ちちん「君、この m でそれはないやろ」 


-PUSH ENTER KEY - 


BOKE . BAS & MANZAI . BAS 


てくだ ^ さい。次に， RUN して力、ら ， FILES 
コマンドで BOKE . BAS がデイスタにでき 
ていることを?萑認、して， 

RUN 

NEW 

と続けて打ち込み，リスト1を消してくた^ 
さい（なお，この BOKE . BAS は初期データ 
を作成するためのものですので，実行する 
のは最初の一度だけで 0 K です）。 

続いて本体 プログラム であるリスト2を 
打ち込んで， MANZAI . BAS という名前で 
セーブしてください。ここまで終わったら， 
おもむろに RUN 。 

このプログラムには長い長〜いストーリ 
一があるんですが省略してちゃっちゃかゲ 
ームの遊び方を説明しましよう（周東さん 
ごめんね〜）。漫才師って「ボケ」と「ツツ 
こみ」の2人がいますよね。この「ボケた 
らツツこまなあかんがな！」は，そのうち 
の「ボケ」を演じるゲームです0 

スタート画面でリターンキーを押すと， 
あなたのコンビの名前を聞いてきますので, 
コンビ名，ボケの名前， ツツ こみの名前をそ 
れぞれ入力してください0 ゲームが スター 
卜しますと，まず，相方のツツこみがなにや 
らしゃべるセリフカ 5 '表示されます。たとえば， 
つっこみ 「それにしてもお前「らんぼ 一」 
みたいやなあ」 

というふうに。そうしたら，ボケであるあ 
なたは，「」で囲まれた単語に似た（似てな 
くてもいいんですけど〉面白い単語を，全角 
ひらがなで入れてください（漢字に変換し 
てはいけません）。ここで， 

こんど一 

と入れてみます。すると， 

ボケ「誰が「こんど 一」 やねん j 
ツッ こみ「なにいうてんねん j 
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とボケのセリフが表示されます。 

これを3回繰り返すと，審査員から点数 
が表示されます（テレビ番組の「お笑いスタ 
一誕生」みたいなもんなのだな。あ，ちな 
みに「爆笑地中海倶楽部」ってのがゲーム 
中の番組のタイトルなのね）。どんどんボケ 
まくって高得点を目指してください。最後 
にいま演じた漫才をファイルに落とすのな 
ら “Roll Up ”， 落とさないなら “Roll Do 
wn ” キーを押すとスタート画面に戻ります。 
スタート画面で “ ESC ” キーを押すとゲー 
ム終了です0 

きみとはやっとれんわ。 

しつれいしました 一。 

わ 一， すごいすごいすごい。 大阪ってす 
ごいな。そういや，編集室にも大阪出身の 
人がいるんですけどね。も一，この人たち 
の会話ってば，天然の漫才師って一くらい， 
ボケまくり ツツコミ まくってるな，と思っ 
ていたんです。そしたらこういうソフトが 
開発されていたのか。恐るべし大阪人。そ 
ういえば，大阪人は小学校に漫才の授業が 
あって，ボケと ツツコミクラス に分かれて 
特訓するとか聞いたことがあるぞ（あらへ 
んあら へん ）0 う 一む， テキスト ゲームで こ 
こまで面白いとはねえ。恐れいりました。 
テキスト ゲーム だけに素敵と ゲーム， なん 
てね。え，座布団全部取れって，そんなあ 
(番組が違う気もするぞ)。 



全部大文字 XCASE.X 


さて，今月2本目のプログラムは，すべ 
てのフアイルを大文字フアイルにする XCA 
SE . X です。どうぞっ。 

XCASE.X for X 680 x 0 

(要 C コンメ、 0 イラ， CASE . X ) 
千葉県荒木研二 
このプログラムがなんのためにあるかと 
いうと，簡単にいうと MS - DOS 対策です。 
Human 68 k ではファイル名に小文字を使 
うことができますが， MS - DOS では小文字 
を使うことができません。で，先ほど，パ 
スの通って いる デイレクトリにあることを 
確認した， CASE . X というコマンドを使え 
ば，ファイル名を大文字にすることができ 
るのです（詳しくは Human の マニュアルを 
見てください）。たとえば M 0 や ZIP デイス 
クのような容量の大きいディスクで ，X 


68000から MS - DOS 系のマシンにデータを 
渡そうとしたときに，ディレクトリのそこ 
かしこに小文字のデイレクトリやフアイル 
が散らばっている場合があります。そんな 
とき，いちいち手作業で CASE . X を使いフ 
ァイル名を大文字にするのも大変ですよね。 
そんなときに役立つのがこのプログラムで 
す。 

このプログラムは C コンパイラ用に書か 
れています。リスト3をエディタで打ち込 
んで， XCASE . C の名前でセーブします。そ 

れから， C コンパイラでコンパイルして実 
行ファイルを作ってください 0 XC ver .2 以 
降を使うのであれば 

A>CC / Gs 30000 XCASE.C 

で コンパイル できます。 

実行ファイル XCASE . X ができたら，使 
い方です。このプログラムを実行するには， 
パスの通ったデイレクトリに，フアイル名 
を大文字にするプログラム， CASE . X があ 
る必要があります。 ¥ BIN あたりには，たい 
てい パスが通っているでしようから ， ¥BI 
N に CASE . X があることを確認してくださ 
い。その状態で， 

A>XCASE 

と コマンド ラインから打ち込みプログラム 
を実行させると，カレントディレクトリよ 
り下にあるす 
ベてのデイレ 
クトリの名前 
と，そのデイ 
レクトリの中 
にあるフアイ 
ルの名前をす 
ベて大文字に 
変えます。弓 I 
数はありませ 
ん〇 


ですが，こ， 
このプログ'ラ 
ムってば，フ 
アイル名を大 
文字にするた 
めに外部コマ 
ンドを使って 
いるのですね 
つ〇フーむ， 
妙に短いプロ 


グラムだ！:思ったら0 

しかし，せっかく外部コマンドを使うん 
だったら， CASE . X だけじゃなく，好きな 
コマンドを使えるようにしてくれればよか 
ったような気もしますな。たとえば， 
PRINT コマンドを使えば全部のデイレク 
トリの中にある. DOC のファイルだけプリ 
ントできるし。 

あ，そうか， PRINT . X を CASE . X と名前 
を変えてしまえばいいのか。ちなみに， 

A>COPY PRINT. X CASE.X 
以上のように打ち込むと，ああっ，本物の 
CASE . X が消えてしまった！（くれぐれも 
真似しないよ一に）。 

ところで Windows 95 になると，この小文 
字が使えないっていう制約はどうなるんで 
しようかね。確か，小文字はおろか，ファ 
イルネームも255文字まで使えるようにな 
るそうなんで，なにもしなくてもすむんで 
しようか。どなたか詳しい方教えて〈ださ 
いまし 0 Windows 95 ではどの機種でもデバ 
イスドライバ、なしで IBM 形式の MO なんか 
も読み書きできるそうですしね。 

ということで今月はおしまい。 

そろそろ空港に行〈時間になりました。 
南の海が青い海が白い砂が待ってるぜ，ベ 
いべ一。それではまた来月つ！ 
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リスト 1 


BOKE.BAS 


/« 色々な名的決定エリア 
print : color 2 

print "カナや潢字や半角でもお好きにどうぞ！ 
print : color 3 


! % データファイル作成用ブ a グラム 
ハ 

ハ Presented by MASAO.S 

パ 

els : console "0 : color [ , , rgb( 31 f 0 # 0 )-f 1, rgb( 31 f 31 f 31 ) +1 ] 
/* 

ハ 初期設定 
ハ 

int fp,i 

str jil f ji2,conb f boke,tukk 
str neta(9)[14]={ 

"かんび一る"，"えんだか"，"びすまるく"，" くりんとん"， 

"こうむいん"，"ふあんた”，"すりがらす"，"ごがつ"， 

••きこ 0", ••えすえふ" 


30 

40 

50 

60 

70 

80 

90 

100 

110 

120 

130 

140 

150 

160 

170 

180 

190 

200 

210 

220 

230 

240 

250 


U スト E MANZAI.BAS 


しバ『ボケたらツッこまなあかんがな 
30 /* 

40 /* 煸笑！地中海俱き 
50 /> (毎遇く月〉 

60 /* 

70 


1995/08/22 AM1-.35 完成 


発案者 


拉計者 


P M ! 

* 作成 


0 0-5: 4 5 16 « 
ブロ グラマー：周 j 
sate ,,0 

color[0,rgb(31,15,0)+l,rgb(7,7,31)+l,rgb(31,31,31)+l] 


正男 


90 screen 1,3,1,1: console 2,28 
100 randomize(atoi(rights(time$ ,2))) 
110 


130 It 初期設定 
140 ハ 

150 str hyoka ⑷【 26]= 

いろは坂"， 

160 

170 str furi(7)[20]={ 
てもお前は r "," 昨日の r 
180 

あ”，” J は凄かったねえ" 
190 atr bona(7) [20]={ 
『"，"なんでワシが r ". 


"桂砂利木魚"， 

’いや、しかし J 


"ダウソタウソ"，"縛笑問 H ’’，" フオークダンス de 

”コントホームラン " J 
f " 今、世間では r ”， " それにし 

すなあ"》 " j 6しいですなあ"，” j みたいやな 

それは r ああ、それは『"•"えつ？いま；8 

ね" •" j の事やね" •" j て s うた？" •" j やねん 

アホか"，"なに S うてんねん"，"そない言うた 

この！ 


となにぬねの 


210 atr tuna(3) [30]= 

らあきまへんがな"， 

220 " 君、この塌でそれはないやろ "I 

230 str ji3 【 l(J0] = " あいうえおかきくけこさしすせそたちつ - 
は ひふへ ほ まみむめ もや * ゆ * よ 60 るれろ わ *** ん " 

240 Btr jis2 【 68 】 = " がぎぐげござじずぜぞだぢづでどばびぶべぼぱびぶぺぼ 

つ * いろえ * やゆょ ’. 

250 str conb,tukk,boke,memo(15)[96] f ji[96] f neta(9)[96] 

260 atr rita{9,9> 【 96 】 ,jib,ky,na3(9,4> ， na S 2(33> 

270 int ten f kai f fp f i # j f ck f nn f no,no2(2),rn,suu(9) 

280 int mml(33>={1,1,1,1,1,2,2,2,2,2,3,3,3,3,3,5,5,5,5,5,5,5,5 ,5,5, 3 
,0,0,0,0,0,7,7,71 

290 int mm2( 33)= 10,1,2,3,4,0,1,2,3,4,0,1,2,3,4,0,1,2,3^4,0,1,2,3,4,2 
,0,1,2,3,4,0,2,41 
300 for i=0 to 


310 for i=0 
320 /t 


340 /拿 
350 for i=0 to 9 ：; 


for J:0 to 4 : naa(i f J)=roid$(jia f i110^j♦241,2) 
33 : na82(i)=mid$(jia2 f i*2^1 f 2) : next 
狭み込み 

< i > = " ••: for j=0 to 9 : rita(i, j ) = ，，H : next 


fp=fopen <"MAMAE•DAT","r 
freada(conb,fp) 


370 

380 freads(tukk,fp) 

390 freads(boke,fp) 

400 fclose(fp) 

410 fp=fopen( M DATT.DAT H f M r M ) 

420 for i=0 to 9 
430 for j=0 to11 
440 ck = f reads(ji f fp) 

450 if ck く 1 then break 

460 if j=0 then neta(i)=ji 

470 if j=l then auu(i)=atoi(ji) 

480 if j>l then rita(i f j-2)=ji 

490 next 
500 next 
510 foloae(fp) 

520 /% 

530 /拿 メイン•ループ 
540 /拿 
550 while 1 
560 title() 

fill(0 f 0 f 511,31 f rgb(2 f 25,2)+1) 
S ymbol(42,5,” 煸笑！地中海俱菜部"， 
for 1=0 to15 : memo( i ) = *'" : 
ten=0 : kai=0 : sikai(O,0) : 
color["rgb(31,10,10) + 1 】 

ji = tukk + " r はいどうも ••♦ con b+ ••の" + tukk+* 
print ji : raemo(0)=Ji : color 2 
ji=boke+ M r"+boke+" で〜す • j M 
print ji : memo(1)=ji : color 3 
print : for i=0 to 2 : no2(1)=0 : next 


570 
580 
590 
600 
610 
620 
630 
640 
650 
660 

670 /t 
680 /% 

690 /拿 
700 while kai<3 
710 while 1 


next 

nn=2 


rgb(20 t 2,2)+l t 0) 


ゲーム開始 


720 

730 

740 

750 

760 

770 

780 

790 

800 

810 

820 

830 

840 

850 

860 

870 

880 

890 

900 

910 

920 

930 

940 

950 

960 

970 

980 

990 

1000 

1010 

1020 

1030 

1040 

1050 


no=int(rnd()*10) 
if kai<1 then break 

if kai=l then if no2(0) Ono then break 
if kai = 2 then if no2(0) Ono and no2(1) Ono then 
endwhile 

no2(kai)=no : kai=kai+l : rn=int(rnd()<4) 

ji = tukk+” 「 " + furi(rn}+neta(no}+furi(rn+4K" j •• 

rial() 

color 2 : print ••ボケを入力して下さい"： color 3 
while 

input jib 
if jib=““ then ( 

print tukk;" 「何？よう聞こえへん • もう一回いつ - 


jib= MM 


み v 


、い 


rial り : print 


rial() 


rial() 


print 


if jib=neta(no) then { 

print tukk;" 「そのままやない ； j 
jib=" n 

} 

endwhile 

rita(no f suu(no))=jib : suu(no)=suu{no)+l 
if suu(no)>9 then suu(i)r0 
rn=int(rnd( )tA) : color 2 
ji=boke+" r H +bona(rn)+jib+bona(rn*f4) + M j ° 
rial() : color 3 
ji = tukk+ M r <l + tuna(rnd()M) + M j M 
ten = ten+black(neta(no), jib), 
endwhile 
botton() 

colorl,,rgb(7,7,31)+1J : print 
ji = tukk+" 「君とはやっとられんわ j 
Ji=conb+" r どうもありがとうございました j " 
ten=int( ten / 3 ) 
sikai(1,ten) 
kioku() 

1060 endwhile 
1070 /t 
1080 /t 終了 
1090 /* 

1100 end 

1110 /本 

1120 /t 声援 
1130 /t 

1140 func koe() 

1150 print : color 1 : print .•ワ ー！ ！" 

1160 print " パチパチバチ • • ••’ 

1170 print : color 3 

1180 mati(200) 

1190 endfunc 
1200 /% 

1210 /t 印会 } 5 好 
1220 /t 

1230 func sikai(dig ； int,ten ； int) 

1240 int le 

1250 if digrO then { 

1260 symbol 。 25,450•"注：口ーマ字•ひらがな•全角キーを押し 
M f l f 0,1985 1 0) 

1270 koe() : color 6 

1280 print ••はい、いつもの「おお笑い海水浴場 J のコーナーに J 
ました * " 

1290 koe() : color 6 : mati(200) 

1300 print "それでは、はりきってどうぞ！！" 

1310 hoe() : color 3 : print 

1320 botton() : print 

1330 aymboKl 25,450 注： a - マ字 • ひらがな•全角： 

M, 1,0, 0,0) 

1340 ) 

1350 if dig=l then { 

1360 koe() : color 6 

1370 le=4-int(ten/20) : if le<0 then le=0 

1380 print ••はい、どうもありがとうございました •" 

1390 print "さぁ、害査結果をどうぞ！！"： color 3 : botton() 

1400 symbol(8-96Mten<>lO0)-95t(ten<10) f 30 f itoa( ten) t 28 f 35,0 t rgb( 

29,0, 0)+1,0> 

1410 mati(500) : koe() : color 6 

1420 symbol(8-96t(ten<>l00)-95>(ten<10) f 30 f itoa(ten),28,35,0,0,0) 

1430 symbol(380-20t(ten<>100)-2Ot(ten<10) f 35,itoa(ten) f 7 # 9 f O.rgbf 

29 f 0,0)+l f 0) 

print ••• • • ";ten;" 点です！！！" 

print "これは将来の •• ； hyoka(le>;" かな？"： mati(200) 
print "それではまた次回まで！さようなら〜！！” 

• bottonj ) 


1440 

1450 

1460 

1470 

1480 


I し • 


き 


【 V 、 


color 
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►「人類が 5 '2』 を発見したとき，すべての文明はここから始まった」0イギリスの哲学者 
の言獾です。たまにはこういう本を読むのも面白いかもしれませんよ。特に不眠痖の方に 
お勧め。 太田志輝 (19) 北海道 


コン匕石を人れて 


.cono 


270 print "ヅッこみの人の名前を入れて下さい "；： input tukk 
280 print "ボケの人の名前を入れて下さい "；： input boke 
290 /* 

300/* 例：コンビ名 > エンドレス.サブツッこみ >餃島ボケ〉まんむぅ 
320 fp=fopen("NAMAE.DAT” ， "c") 

330 fwrites(conb+chr$(4HD)+chr$(&HA), fp) 

340 fwritea(tukk+chr$(&HD)+chri(&HA),fp) 

350 fwrites(boke+chr$(&HD)+chr$(&HA),fp) 

360 fcloseall() 

370 /* 

380 /* 元ネタ決定エリア 
390 /* 

400 fp=fopen("DATT.DAT","。”} 

410 for i=0 to 9 


420 
430 
440 
450 
460 

470 next 
480 fcloaeall() 
490 end 


jil=neta(i) : ji2=datt(i) 
fwrites(jil+chr$(&HD)+chr$(&HA),fp) 
fwrites("1"+chr$(4HD)+ohr|(4HA),fp) 
fwrites(ji2+chrS(&HD)+chr$(&HA),fp) 
fwritea( chr$(4HD)+chr$(&HA) f fp) 


ん 

と 

ん n , 
きり 
o ど 
くみ 
"，つ 

"く？ 
す"」 
ま"， 
すす 
でら 
"•が 
"かび 
:3&た 


ん"，す 
いたえ 
るんす 

{わあえ 
II rstl 
2ttlllf 
[1一んい 
9)るいい 
t( がむこ 
ん-つ 

かほか 


ja 





1490 endfunc 
1500 /本 

1510 /t ボタン処理 
1520 /* 

1530 func botton() 

1540 print 

1550 print space)(12 )； 

1560 print 11 - PUSH ENTER KEY - 

1570 print 

1580 while inkey$Ochr$(&HD) : endwhile : els 
1590 endfunc 
1600 /t 

1610 /t ウェイト 
1620 /* 

1630 func mati(ti;int) 

1640 int i 

1650 for i=0 to ti*10 : next 


1660 endfunc 
1670 /t 

1680 / 傘 タイトル 
1690 / 拿 

1700 func title() 


1710 
1720 
1730 
1740 
1750 
1760 
1770 
1780 
+ 1，0) 
1790 
1800 
1810 
1820 


int i t flag-0 
str kv= n " 

^11(0,0,511,511,0) 
for i=0 to1 

box (0+i*2 f 0+i* 2,5092,509 +i»2,rgb(31,31,31)+1 ) 
symbol(25 + iM f 15 f H ボケたら ” ， 3 ， 3 • 2 ， rgb( 21+ i 本 10 ， 21+ i* 10 ， 0 >+ 1 ， 0} 
syrobol(105-i*4,90，” ヅツこまな •• ， 3 ， 3 , 2 , rgb{ 0 ， 0 • 20 + i* 11> +1 ， 0 > 
symbol(15-iM , 175-i»4 ，••あかんが な ” • 4 , 5 ， 2 , rgb( 25 + i*6 , 25 + i*6 , 31 > 


next 

symbol< 165,400, "Push Enter Key M ,l f l f 2,rgb(31,31,31)+1,0) 
symbol< 365,470,"ESC で終了します "， 1,1 ， 1 ， rgb{ 25 ， 5 ， 5 >+1,0 > 
symbol <240,490, •• カンガルーを考える会代表く く Para> > *• ,1 f l,l,rgb(O f 
25, 0)+1,0) 

1830 while ky<>chr$(&HD) 

1840 ky=inkey$ : if ky=chr$(&H1B) then flag=l : break 

1850 endwhile 

1860 fill <0,0 ， 511,511 ， 0) 

1870 if flag=1 then owari() : end 
1880 endfunc 
1890 /本 

1900 /♦ メモリアル関数 
1910 /傘 

1920 funo rial() 

1930 raemo(nn)=ji : nn=nn+l 
1940 print ji 
1950 endfunc 
1960 /♦ 

1970 /* メモリアル本番 
1980 /% 

1990 func kioku() 


2000 int flag 

2010 str nam,en 

2020 locate 0,10 : print " 今日の漫才をファイルに落としますか ’’ 
2030 print spacei( 15 ) ； " ( Y < Roll-Up > / N く Roll-Down > ) 
2040 ky=" *' 

2050 while ky="” 

2060 ky=inkey$ 

2070 if ky=chr$(&HE) then flag=l : break 

2080 if ky<>"" then break 

2090 endwhile 
2100 if flag=l then { 

2110 nam="" : en:"" 

2120 while naW 

2130 print : print " ファイル名を入力して下さい " 

2140 input M (拡張子は入れなくていいです ） "；nam 

2150 endwhile : print 

2160 while en= ,M, 

2170 input " 演目名を入れて下さい "； en 

2180 endwhile 

2190 fp=fopen(nam+”.TXT" , M c M ) 

2200 Ji = ••浪目名： "+en 

2210 fwrites(ji+chr$(&HD)+chr$(&HA),fp) 

2220 ji=space$ 《 48 卜 .• 得点 ： " + itoa 《 ten い " 点 " 

2230 f writes <ji+chr$ < &HD)4-chr$( &HA) f fp) 

2240 for i=0 to nn-1 

2250 ji=meroo(i) 


2260 if i=nn - 2 or i=nn-5 or i=nn-8 or i=nn-ll then { 

2270 fwrites( chr$(&HD)+chr$(&HA) 9 fp) 

2280 ) 

2290 fwrites(ji+chr$(&HD)+chr$(&HA),fp) 

2300 next 

2310 fcloae(fp) 

2320 } 

2330 els 
2340 endfunc 
2350 /本 

2360 /X 書き込み 
2370 /» 

2380 func owari() 

2390 fp=fopen 《 "DATT.DAT" ， "c”} 

2400 for i=0 to 9 

2410 ji=neta(i) : fwrites(ji+chr$(&HD)+chr$(&HA),fp) 

2420 ji=itoa(suu(i)) : fwrites(ji+chr$(&HD)+chr$(AHA),fp) 

2430 for j=0 to 9 

2440 ji=rita(i,j) 

2450 if ji<> M M then f wri tes ( j i 4-chr$ ( &HD) i-chrt (tHA) t fp) else bre 

ak 

2460 next 

2470 fwrites( chr$(&HD)+chr$(&HA),fp) 

2480 next 
2490 fclose(fp) 

2500 print " ブロデューサー r 貫うもんもらってさっさと帰えんな！」 

2510 endfunc 
2520 /t 

2530 /* 究極のブラックボックス • くく点数計算 >> 

2540 /本 


t ， u,o( 1 ， 4) ,p(1,9) ， v ， 


2550 func black( 

2560 int c,d, 

2570 str k,k2 

2580 c=strlen(a) : d=strlen(b) : if c>d then e=2 
2590 if c=d or c + 9<d then e=10 
2600 if c<d and c+8>=d then e=20 : for i=0 to 9 

2610 if rita(no # i) O'* M then h=h + l else break : if rita(no,i)=b then 

g=«+l 

2620 next : f=int(20t( 100- (g#100/h))/ 100 ) : e=e+f 


2630 

2640 

2650 

2660 

2670 

2680 

2690 

2700 

2710 

2720 

2730 

2740 

2750 

2760 

2770 

2780 

2790 

2800 

2810 

2820 

2830 

2840 

2850 

2860 

2870 

2880 

2890 

2900 

2910 

2920 

2930 

2940 

2950 


for 8=0 to 

if s=0 then k=a else k=b 

for t=0 to (strlen(k)/2)-1 : u=0 : k2=mid$<k,t 本 2+1 ， 2> 
for i=0 to 9 : for j=0 to 4 
if k2=nas(i,j) then { 

u=l : o(a, j)=o(8, j) + l : p(8, i )=p(s, i)-f 1 : break 
) 

next : if u=l then break 
next 

if u=0 then { 
for i=0 to 33 

if k2=nas2(i) then { 

o(a ,mm2( i) )= ： o(s,mm2( i >) + 1 
p (s i mm 1(i) ) ( s i mm 1(i ) ) 1 : u=l : break 
} 

next 

J 

if u=0 then { 

if k2="-" or k2 = ， • 一 " then | 
k2=mid$(k,(t-l)*2+l,2) 
for i=0 to 9 : for j=0 to 4 
if k2=nas(i f j) then { 

o(s,j)=o(s f j)+l : p(s,i)=p(s,i い 1 
u=l : break 


next 

next 


if u= 


then break 


) 


next 

next 

for i = 0 to 4 : if o(0 t i)<ro(l f i) and o<0 ， i)+4>o(1 ， i ) then v=v+8 
next 


2960 for j=0 to 9：if p(0 f i)<=p(1,j) and p(0,i)+4>p(1,j) then w=w+2 
2970 next : e=e+v+w 
2980 return(e) 

2990 endfunc 
3000 /本 

3010 /* 打ち込んだあなたへ •• • r あ〜りが〜とさ〜ん！ j 

3020 /* 


U スト3 XCASE.X 


1 

2 


8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 
23 


# include <stdio.h> 

# include <atdlib.h> 

#include く string.h> 

#include <doalib,h> 

void casesubdir(char *chdir) 

( 

char cmdline[256]; 
char casecmd[ J = "case /d ; 
char wildcard[] = _m 
struct FILBUF buffer； 
char wildname[256]； 

strepy(cmdline,caaecmd)； 
streat(cmdline,chdir); 
printf (” [ %s 】 ¥n M ,cmdline>; 
sy8tem(cmdline)； 

stropy(wildname f chdir)； 
streat (wildname , 
atrcat(wildname,wildcard)； 
if(FILES(^buffer,wildname,0x10) 
if((8trcmp(buffer.name, M • M )!=0 


!=0 ))( 


>= 0 ) ( 

)( s trcmp( buffer. name f " • •" 


24 

25 

26 

27 

28 


Btrcpy(cmdJLjLne,chdir); 
streat (cmdline, 
strcat(cmdnne,buffer .name); 
caseaubdir(cmdline )； 


29 ： 

30: 

!=0 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

=0 )) 

49 

50 

51 
!=' 

52 

53 

54 


while(NFILES(&buffer) >= 0){ 
if ( (strcmp(buf fer .name，••••*; 


! =0 strcmp(buffer•name, 


atrepy(cmdline,chdir )； 
streat (cmdline 
strcat(cmdline,buffer*name )； 
casesubdir(cmdlme )； 


void main( void ) 

t 

struct FILBUF buffer ； 

printf <••【case /d *.* ]Vn M )； 

system(“case /d 本 .*”}; 

if(FILES < ^buffer f MM ,0x10) > = 0 ){ 

if ( (strcmp( buf f er. name ，” •” >! =0 )&&( atrcmp( buffer, name, ,f • 

ca8esubdir(bufter.name); 
while(NFILES(&buffer)>=0) 

if((strempibuffer.name,"•”}!=0 )&&(atrcmp(buffer.name, 
casesubdir(buffer.name )； 


►新機種のために貯金をしてたのにとんでもない出费が……（秘密)。あんまりだ。 

松本雔一 (23) 静岡県 
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八ードコア 3 D エクスタシー(第 22 回) 


SIDE A 

店じまい記念作品(前編):設計方針 

Tan Akihiko 丹明彦 

連載2年を過ぎるが，まだまだ理想への道は遠い 
今回から2回に分けて完結したプログラムの制作を試みる 
まずは，車の挙動や コース 設定などの方針を決めていく 


突然ながら，諸般の事情により志半ばながら連載 
を終了しなくてはならなくなった。この機会に，ま 
とめの意味でも完結したプログラムを1本提示すベ 
きであろう。 

とはいえ，その内容についてはそれほど欲張れそ 
うもない。理由は2つある。 （1) 理論面の不備。2年 
以上連載を続けてきたわけだが，車両挙動に関する 
理論的考察は中途半端なままである。正直に白状す 
れば，まだよくわかっていない領域やどう実装すベ 
きか思いつかない領域がたくさん残っているので， 
大急ぎでそれを解説するわけにもゆかないのである。 
(2) 残り時間の少なさ。具体的には来月の付録ディ 
スタが最後の機会になるのである。 

これらのことを考慮して，まことに不本意ながら， 
今月と来月の2力月で実現可能な最小限の機能を備 
えたプログラムにすることに決めた。 

ということで，手抜き行為の正当化に終始してし 
まうことが見えているが，実装の方針を以下に述べ 
ていく。優先事項は制作の手間が少ないこと，それ 
なりに見栄えがすること，そして一応はゲームにす 
るということである。 

システムの概要 

自動車ものとして一般的な レースゲームの 雛型を 
作る。つまり，「サーキットを周回し，ラップタイム 
を計測する」だけのシステムを作ることにする。 

車両挙動 

[仕様] 

車両挙動は，連載当初で紹介した「走る，曲がる， 
止まる」という基本中の基本である動きだけを実装 
する。アクセルを踏めば加速し，ハンドルを切れば 
旋回し，ブレーキを踏めば減速する。ドリフトはし 
ない0ホイールスピンもしない。グリップ走法のみ 


で，コーナリングはコーナー半径に合わせて速度を 
コント ロールす ることだけで行う。 

これだけだとつまらなさそうに思えるが，現在流 
行しているドリフト主体の車ゲームから事実上抹殺 
されてしまっているドライビングの基本，これに立 
ち返らせてくれるデザインになっているのである 
(負け惜しみという話もある）。つまり，コーナー手 
前では減速し，コーナー脱出では加速するというコ 
ーナリングの一連の流れをプレイヤーに要求してい 
る。ブレーキングでラップタイムを削り取っていく 
という地味でストイックなタイムアタックゲームに 
なってしまうが，これはこれで面白さは見出せる。 
[実装] 

図1に示すような最小限の力学シミュレーション 
を行う。早い話が高校1年で習うような質点の運動で 
ある。加速は以前に実装を済ませたエンジンとトラ 
ンスミッシヨンのモデル（未公開）からホイールスピ 
ン挙動を除いたモデルを使う。車の速度は運動方程 
式に従う。回転運動は向心力による旋回運動のみと 
し，車体を剛体とみなした自転運動は計算しないこ 
とにする。 

一応16ビット機でも動くようにしたいので，あま 
り複雑な計算はさせない。問題は浮動小数点演算が 
どの程度重いかということだろう。計算量そのもの 
は少ない（なんだかんだいっても SLASH が働いて 
いる時間がいちばん長い）ので，とりあえず浮動小数 
点で作り，様子を見ることにする。個々の計算は極 
端に精度を要求するわけではないしオーバー フロー 
することもないだろうから全部固定小数点でやって 
も問題はないが，コードの書き換えの手間は馬鹿に 
ならないのだ0 FL 0 AT 2. X のパフォーマンスに期 
待したいところだ。 

サーキット 

1994年5月号の付録ディスタに載せた高速道路風 
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SIDE 


サーキットエディタを改造して使う。といってもず 
いぶん昔の話なので復習しておく。ひとことでいえ 
ばサーキットを数種類の部品で表現し，モデリング 
の手間を省略する手法である（図2 ) 。1本道と限定す 
れば，サーキットを構成する要素は直線といくつか 
の曲率を持ったコーナーだけであることがわかる。 
そこで割り切って，それらを部品にする。部品をど 
の順番で接続しても矛盾が生じないように外見のデ 
ザインも統一する。そして上手に1周分のコースを 
作ってスタート地点に戻ってくれば完成である。 

さて今回走ることになるサーキットであるが，以 
前のサーキットエディタと比べ，拡張するというよ 
りもむしろレベルを落とす。当時は コースの アップ 
ダウンや バンクの ついた カーブを サポートしていた 
が，今回はその両方とも存在しない平坦なサーキッ 
卜を走るということにする。これは表示上の都合で 
はなく車両挙動の都合である。サーキットをポリゴ 
ンで作る以上，路面は基本的に多面体であり，曲面 
ではない。この上を走りなんの補正も加えない場合, 
視界が揺れ動いてとても不快である。路面を疑似的 
に曲面に見せるにしても， サスペンションの 挙動を 
作って正直に多面体を乗り越えるようにするとして 
も，処理が複雑になってしまう。この領域に下手に 
手を出すと収拾がつかなくなり，来月までにまとま 
らないのが見えている。 

コース構造もできるだけ簡素にする。こちらは表 
示上の都合で，表示を軽くして操作性を上げるため 
である。コース脇には縁石（コースが平らであるから 



Rlir (駆動力 • 制動力} 


縁石も平らにする）とグリーンゾーン，それに簡単な 
壁を配置する。ただ，路面だけは以前よりやや複雑 
にする。具体的には模様を入れることにする。これ 
だけでスピード感が増すことがわかっているので， 
非常にお得なのである。 

レベル.オブ.ディテールは，サーキットエディ 
夕のときに「多段階ディテール」として解説した概 
念だが，当然今回も用いる（図3)。この部分で手を 
抜くと SLASH の処理が重くなってしまい，満足な 
パフォーマンスが出ないのだ。 

レベル. オブ•ディテールの考え方は，「3次元コ 
ン ピュータグラ フィ ックのアプリケー シヨン におい 
ては，遠くの物体ほど小さく，画面の面積に対して 
数多く表示される」という事実を利用するものであ 
る。小さく表示される遠い物体に高いディテールを 


図2 パーツの 組み合わせによる コースの 構築 
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与える必要はない。処理が重くなり，表示も潰れて 
しまっていいことがない。ディテールを下げれば， 
それだけ処理も軽くなって平均 フレームレートが 上 
がる。または，より遠くの物体まで表示できるよう 
になる。 

ディ テールはコースの 部品ごとに決定する（図4)。 
どの程度の距離でディ テール レベルを切り替えるか 
は， 実際に表示して みて 見栄えと負荷を見ながら決 
めることになるだろう。 

裏をかかれない周回数カウント 

現実のレースではサーキットを逆に走ったりする 
奴はいないが，ゲームの世界ではどんなことでも起 
こりうる。そういう紳士的でない動きをするプレイ 
ヤーに対してもシステムは対処しなくてはならない。 
ありがちなのが周回数カウントにおけるインチキで， 
プログラムを丁寧に書かないとプレイヤーが計算機 
の判定の袈をかく方法を見つけ，勝ってもいないの 
に勝つことができたりする。これは防止しなくては 
ならない。 

もう一度図2を見ていただくと，スタートライン 
を通過したという判定は， 

• x 座標が士道幅以内で 

• z 座標が負値から正値(正確には0以上）になった 
瞬間に成立することがわかる（これを条件 A とする）。 
しかしこれだけだと，スタートラインを通過した瞬 
間に U ターンして一旦スタートラインの後に戻り， 
もう一度スタートラインを通過すれば，上の条件は 
成立してしまい， コースを 周回していないのに周回 
したことになってしまう（図5)。しかも驚異的なラ 
ップタイムが出るというおまけつき。これはよろし 
くないので防止する必要がある。そのためには， 

• x 座標が士道幅以内で 

• z 座標が正値から負値になった（条件 A と逆〉 

瞬間をもとらえておき（これを条件 B とする），一度 
これが成立するともう一度条件 A が成立するまで周 
回数カウントに関する処理を一切行わないことにす 
るのである。もちろんこの条件 A が成立した瞬間は 
通常の動作に戻すという処理だけを行い，周回数力 
ウントは行わない。 

高精度なラップタィ厶計測 

この車ゲームは X 68030 で 20 fps (秒間20コマ ），X 
68000 XVI なら 15 fps ， X 68000 なら lOfps あたりで ® J 
作すると予想される。つまり車の位置は1/20秒（また 
は1/15秒，1/10秒，以下省略）ごとに求められる。と 
いうことは，スタートラインを通過したかどうかの 
判定は1/20秒ごとに行われる。 
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ではラップタイムは1/20秒単位でしか求められな 
いのかというとそうではない。図6を見ていただき 
たい。並走している2台の車は同じフレームにスタ 
ートラインを横切ったと判定されるが，ラップタイ 
ムが同じであってはならないし，ましてや順位が同 
じと判定されてもならない。この両者の違いは，ス 
タートラインを通過する前のフレームでの位置と通 
過したフレームの位置である。これを利用すれば， 
両者が1/20秒の中のどのくらいの瞬間に通過したか 
を計算することができる。 

今回はホームストレートが z 軸に平行であると決 
めているので，位置計算は z 座標で行う。 

ソ-スコ-ドの公開と SLASH の扱ぃ 

この車ゲームは来月の付録ディスクに収録される。 
ソースコードもつく予定。とはいえ，公開されたの 
と異なるバージョンの SLASH ライブラリを用いて 
作られているため，コンパイルできない可能性が高 
い （ SLASH は，1994年5月号の付録ディスク「こい 
のぼり PRO -68 K 」 にて公開されたバージョン 2.0 以 
来，一般に出たバージョンは存在しない）〇 

余裕があればこの車ゲームを公開された SLASH 2. 0 
に対応させたいところだが，バージョンを戻すこと 
になるのであまり気が進まない。それより前向きな 
のが SLASH の最新版を発表することだが，フロッピー 
ディスクの容量の都合で無理だろう。 X 680 x 0 が CD - 
ROM に移行し損ねたというのは痛いといまさらなか'ら 
思ぅ。 

また最新版の発表も思うに任せない。内部ではマ 
イナーバージョンアップもしていたのだが，本体の 
アセンブラルーチンや SLASH を C 言語から利用するた 
めのライブラリ，それにライブラリの マニュアルを 
整備しているうちにまとまらなくなってしまい，ま 
だ中途半端であるというのが実情。一応は動作する 
ものの，きちんと公開できる レベルに なっていない。 
というより，それをする元気がなくなってしまって 
いるというのが大きい。というところで次に続く。 

X 680 X 0 を振り返る 

いつぞやの開発者インタビューで 「 CPU が速ければ 
専用ハードウェアは必要ない」という意味の主張が 
あったごとを記憶している。美しい理想である。し 
かし CPU が遅い部類に入ってしまっている現状ではま 
ったく説得力がない。これはシャープというよりも 
モト ローラの 責任である。 

考えてみるにモトローラの68000系を搭載したマシ 
ンはここ1年で潮が引くように勢いを失ってしまっ 
た 0 Amiga しかり， X 680 x 0 しかり。 Macintosh はい 


いタイミンダで PowerPC へ移行した。むろん68000系の 
Macintosh はフエーズアウトの段階にあるといってい 
いだろう。 

なお Macintosh は OS のレベルでアプリケーシヨンの 
作法を厳密に規定していたから PowerPC への移行を比 
較的スムーズに行えたのであり，行儀の惡いプログ 
ラムが幅をきかせている X 680 x 0 に同じ手は通用しな 
いだろう。もっとも，次期機種が出るとして，互換 
1生を維持するために DOS もどきの OS を載せ続けるよう 
な愚行をやってもらいたいとも思わない。 

次期機種といえば，この連載は次期機種が出るま 
で引っ張ってそこで決着をつけようと考えていたの 
だ。しかし状況がこうなっては，現行機種で形にす 
るしかない。はたして残り1力月でなんとかなるの 
か，来月号に乞う御期待。 



図4レベル • オブ•デイテールを用いた表示 



中ディテール 

高ディテール 


低ディ アール 


図5周回数カウント処理の裏をかく 



16高精度なラップタイム計測 



スタートラインを通過する スタートラインを通過した 


直前のフレームでの位置 フレームでの位置 
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淋しい熱帯魚 


Hasunuma Masaru 蓮沼勝 


SO 1 5510 Ver2 -° ヒロインはトラブ j レメーカー™ k 岸本英昭 

誌澀 ㈣ 。弦楽のためのセ L ナ-デ ||_ Waltze 「— 土井淳史 

今月は蓮沼君の SC -88 用データを以前に続き Wink で，テレビアニメより「と 
んでぶ一りん」，そしてお馴染み土井君のチャイコフスキーです。今回は残 
念ながら内蔵音源の曲はなしということになってしまいました。 


Heart on wave 

6月号で' Wink の「トウインクルトウイン 
クル」を発表してくれた蓮沼勝君が再び 
Wink の曲を送ってきてくれました 0 前回も 
そうでしたが今回も凄まじい完成度です。 

非常に曖昧で聞こえにくいバックサウン 
ドなども逃さず再現されています。そのまま 
カラオケデータとして販売されてもおかしく 
ないほどの完成度といっていいでしよう。 

さて，この曲で印象的なのはメロデイに 
対して「合いの手」のようにたびたび被る 
ブラス隊です。メロデイとメロデイの間や 
フレーズとフレーズの 間を取り持つことか 
ら こういうハ 0 —卜 を 特に「リビジョン」（ハ 0 
一卜）などといったりします。今回のこの曲 
ではトランペット をユニゾン （オクターブ 
違いの音を重ねること）させた音でリビジ 
ヨンフレーズを 奏でています 0 この ユニゾ 



ン音によるリビジョンは最近のダンスミュ 
ージッタやニューミュージックでよく耳に 
しますね。こういったユニゾン音のほかに 
3度違いあるいは5度違いの2和音が使わ 
れる場合もあります。 

さて完成度が高いだけあってそのデータ 
の シーケンス テクもナカナカです。たとえ 
ばトラック8を見てみましよう。このトラ 
ックは Z - MUSIC 特有の ARCC と波形メモ 
リ機能を用いて，演奏される音符とは独立 
したタイミングでパンポット（音場）を左卜 
中央->右と移動させています。 ARCC ， 波形 
メモリを上手く使いこなせなかった人はぜ 
ひ参考にしてみてください。 

なお，このデータを演奏させるには SC 
-88 が必要です。 

とんでぶ'一りん 

テレビ アニメ 「とんで ぶ一 りん」の主人 
公「かりんちゃん」の テーマ 「ヒロインは 
トラブルメーカー」です。データを送って 
くれたのは7月号で 「Planet of life 」 で初 
掲載された岸本君です 。 Planet of life は静 
かで美しい ピアノ 曲でした力 5 ',今回は打っ 
て変わってとても明るい アニメ ソングを送 
ってくれました。 

原曲はかなり特徴的な音色が使われてい 
るため，これを再現するために相当苦労し 
た模様です。 GS 音源のプリセット音だけで 
なんとかこれを再現すべく，いろいろな音 


の組み合わせを試してみた結果，現在の状 
態に落ち着いたとか。なるほどメロディは 
単音構成なのに「@91 Poly Synthej と 
「@73 Piccolo 」 の ユニゾン 3和音で演奏さ 
れています。でも聞いてみると ユニゾン サ 
ウン ドというよりはなにか別の音色の単音 
演奏のように聞こえます。単一音色間のユ 
ニゾン は，先ほどの「淋しい熱帯魚」のブ 
ラス リビジョンのようなギラギラした響き 
になるのですが，このような違う音色間の 
ユニゾン はなにか別の新しい音色に聞こえ 
ることがあります。実はこれに近い音色の 
作り方を採用したシンセもあったりします。 
KORG の WaveStation がそうです。ど一し 
てもほしい音色が見つからないとき，この 
ような「音の調合」を試みるのもいいかも 
しれません。 

演奏には GS 音源が必要です。なぉ，編集 
部で SC -55/ SC -55 mkII / SC -88 による正常 
な演奏を確認しました。 

チヤイゲン 

さて，最後もクラシック，チヤイコフス 
キー「弦楽合奏のためのセレナーデ II . 
Waltzer 」 をぉ届けします 0 

1995年2月号で チ ヤイ コフスキー 「白鳥の 
湖」を掲載，そして’95年8月号の付録ディス 
クには同じくチヤイコフスキーの「ロミオ 
とジュリエット」「組曲『白鳥の湖』」全15 
曲の ZMS データが収録された， Oh ! X - 
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LIVE クラシックの申し子土井淳史君の投 
稿です。 

クラシックはちょっと大きめのレコード 
屋の楽譜 コーナーに 行けばかなり正確な楽 
譜を手に入れることができます。しかし， 
彼の データは 単に楽譜を データ 化したもの 
ではないことはその演奏を聞けば容易にわ 
かります。どこが普通の ベタ 打ちと違うの 
か見てみましょう。 

1) 各楽器のパンポットで実際のオーケス 
トラのポジシヨンが再現されている 
これは細かい点ですが，彼のデータはち 


ゃんとバイオリンが左から，ビオラやコン 
トラバスが右から鳴っています。聞き手が 
オーケストラに向かって座っている場合の 
楽器の配置をちゃんと再現しています。 

2) あたかも指*揮者がいるように曲調に応 
じてテンポが変化する 

これは案外 DTM 上級者でも忘れがちで 
す。しかし，これをリアルに再現するには 
よほど原曲を聞き込んでいるか，奏者の経 
験がないと難しいですよね。 

3) 情緒豊かに各楽器の音量(ベロシティ） 
が刻々と変化する 


クラシック音楽の醍醐味ともいえるダイ 
ナミックレンジの広さがあますことなく再 
現されています。か細い演奏から大迫力の 
演奏まで曲調に応じてリアルタイムに変化 
します。 2) の効果とあいまって実にリアル 
な演奏になっています。 

皆さんもたまには気分を変えてクラシッ 
ク音楽に挑戦してみてはいかがですか。奥 
が深いですよ。 

さて，演奏には GS 音源が必要です。編集 
部で SC -55/ SC -55 mkII / SC -88 での正常な 
演奏を確認いたしました。 （ Z . N .) 
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==r===r====s= HEART_ON_WAVE.ZMS ================== 

/ heart on_wave.zms 

/ 

/ ♦♦♦本本♦♦♦♦申♦♦本木*本* ♦申*本本***本*木 

/ 

/ 淋しい 熱帯魚 / Wink 

/ 

/ 作轲：及川眠子/作曲：尾 M 畐也/縞曲：船山基紀 

/ 

/ 

/ programmed by M.Hasunuma 1994/07 

/ 

/ 本ホ*幸♦ホ*ホ♦♦♦♦ホ*ホ♦♦本♦ホ♦♦♦♦♦ホ申本 

.comment 淋しい 熱帯魚 / Wink for SC-88 by M. Hasunuma 
(iHbl) 

(ml,6O00)(amidil0,l) 

(m 2,6000 )(araidilO,2) 

(m 3,6000 MamidilO,3) 

(m 4,6000 )(amidiL4,4) 

(ra 5,600 0)(amidi2,5) 

(m 6,6000 )(amidi4,6) 

(m 7,6000 )(amidil,7) 

(m 8,6000 )(amidi3,8) 

(m 9,6000 )(amidi3,9) 

(mlO, 6000 >(araidi 7 ， 10 > 

(mil ,6000) (amidi5,11) 

(ml2,60O0Mamidi6,12) 

(ml 3,6000 )(amidi8,13) 

(ml4 ,6000) (amidi9,14) 

(ml 5,6000 )(amidill,15) 

(ml 6,6000 )(amidil2,16) 

(ml 7,6000 Mamidi 13 ， 17) 


.roland_exolusive $ 10,$42 (0,0,127,0) 

/ SC-88 MODE 1 

.ac55_reverb { 0 / reverb macro 

2 / reverb character 

4 / reverb pre-lpf 

120 / reverb level 

75 / reverb time 

0 / reverb delay feedback 

20} / reverb send level to chorus 

.sc55_chorua { 0} / chorus macro 

.roland_exclusive $10,$42 ($40,$01,$51 
0 / delay pre-lpf 

116 / delay time center 

24 / delay time ratio left 

12 / delay time ratio right 

30 / delay level center 

100 / delay level left 

120 / delay level right 

100 / delay level 

80 / delay feedback 

0} / delay aendlevel to reverb 

.roland_exclu8ive tl0,t42 (|40tt 021100 
0 / eq low freq 

65 / eq low gain 

1 / eq high freq 

66} / eq high gain 


.wave form 8,1{ 0, 8,16, 24, 32, 40 , 48, 56, 60, 

52, 40, 28,16, 4 ， -8 ， -20,-32 ， -44 ， 

-56,-60,-56,-48,-40,-32,-24,-16, -8) 

.wave form 9,0 ( 0,10, 20, 30, 40• 50 , 

60, 70, 80, 90,100} 

(tl)/ - drum 

«i$41 ,$10,$42tl25 
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►「 SX - W 1 ND 0 W ver .3.1 開発 キツ ト」を瞄入し ました。 購入目的は約200本におよぶ SX 
- WINDOW 用フリーソフ ト。ひと 口に200 といっても 1 つひとつ 見て いくと， いい加減嫌に 
なる: t でした。とても贅沢なことですね。 

多田哲也 (24) 兵庫県 
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| : r2rraa>ra<aa: I I : r2rrjtR>rg<g« : | 
r2rreer>b<ee r5dreereere 



r2rreer>e<ee r2rrerr>e<ee 
I : r2rraa>ra<aa：| | : r2rrgg>rg<gg : | 

r2rreer>b<ee r2reereere 
r2rragrgaa r2rrgfrfgg rlrl 


clav. 


► NewX に望むのは「美しさ」です。外観でも， 0 S でも，付厲ソフトでもいいから，「美 
しさ j を見せてください。 松尾繁 (21) 福岡県 
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598 



708 

599 

o2L16 | ： 


709 

600 

ar<ar>ar<ar> ar<aa>g<grg> 


710 

601 

gr<ar>gr<gr> g<gg>g<gg>g<g> 


711 

602 

fr<fr>fr<fr> fr<ff>f<ff>f 


712 

603 

d<ddrdrdd> e<eereree> : 1 


713 

604 



714 

605 

rlrl 


715 

606 



716 

607 

(tl4) /- - - 

strings 

717 

608 

«i$41 ,$10, $42 


718 

609 

n9i 0,2049 @vl00@u96p3@e60r 


719 

610 

rlrlr2 rlrl rlrl rlrl 


720 

611 



721 

612 

f ： i ： 


722 

613 

o4L8| : q3aede q8d8.q3cq8|{cdc}8. ： Ir8. 


723 

614 

q3aedc q8d8.q3cq8{>ab<c)8. 


724 

615 

q3fgec q8d8.q3er8. : 1 


725 

616 



726 

617 

I : 16rl：| 


727 

618 



728 

619 

o4q6L16 


729 

620 

r2.rrcd eredrdcr >brbrarrr 


730 

621 

r2.rrb<c drdcrc>br arargrrr 


731 

622 



732 

623 

rlrl 


733 

624 



734 

625 

r2rragrgar r2rrgfrfgr I 


735 

626 

rIq8rrarrrarr2 


736 

627 



737 

628 

rlrl rlrl rlrl:1 rlrl 


738 

629 



739 

630 

o4u50cl>blalbl< 


740 

631 

cl>bla2b2<cl 


741 

632 



742 

633 

1 ： 14rl：| 


743 

634 



744 

635 

o4 q6L16 


745 

636 

r2.rrcd eredrdcr >brbrarrr 


746 

637 

r2.rrb<c drdcrc>br arargrrr 


747 

638 



748 

639 

rlrl 


749 

640 



750 

641 

r2rragrgar r2rrgfrfgr 


751 

642 

rlq8 | : 4rrar：I 


752 

643 



763 

644 

o4q6L16 


754 

645 

r2.rrcd eredrdcr >brbrarrr 


755 

646 

r2.rrb<o drdcrc>br arargrrr 


756 

647 



757 

648 

rlrl 


758 

649 



759 

650 

r2rragrgar r2rrgfrfgr 


760 

651 

rlrl 


761 

652 



762 

653 

1 •• 


763 

654 

041181 : q3aede q8d8«q3cq81 {cdc)8 .： I r8. 


764 

655 

q3aede q8d8•q3cq8(>ab<c)8. 


765 

656 

q3fgec q8d8.q3er8. 


766 

657 

: 1 


767 

658 



768 

659 

aar2.aagar2 


769 

660 



770 

661 

(tl5)/ - - 

brass 

771 

662 

9i$41,S10 l $42 


772 

663 

nlli0,2e62«vl00@u8Opiee65r 


773 

664 

rlrlr2 rlrl rlrl rlrl 


774 

665 



775 

666 

1 ： 


776 

667 

plu80 1 : 


777 

668 

o4L8 1 : q3aede a Idrl6q8{cdc } 8. : Irl6q3er8 


778 

669 

aede aeda frfr grgr : | 


779 

670 



780 

671 

I ： 16rl：| 


781 

672 



782 

673 

o4q6L16 


783 

674 

r2.rrcd eredrdcr >brbrarrr 


784 

675 

r2.rrb く c drdcrc>br arargrrr 


785 

676 



786 

677 

rlrl 


787 

678 



788 

679 

r2rragrgar r2rrgfrfgr I 


789 

680 

rlq8rrarrrarr2 


790 

681 



791 

682 

rlrl rlrl rlrl : 1 


792 

683 



793 

684 

rlrl rlrl rlrl 


794 

685 

o4q51 : rr , ae , <*e>a , r , e>a , > , ae , rr2 ： | 


795 

686 

rlrr , ae , < , e>a , r , e>a , > , ae f rr2 


796 

687 



797 

688 

I : 14rl：| 


798 

689 



799 

690 

o4q6L16 


800 

691 

r2.rrcd eredrdcr 〉 brbrarrr 


801 

692 

r2.rrb<c drdcrc>br arargrrr 


802 

693 



803 

694 

rlrl 


804 

695 



805 

696 

r2rragrgar r2rrgfrfgr 


806 

697 

rlq8rrar rrarr2 


807 

698 



808 

699 

o4q6L16 


809 

700 

r2.rrcd eredrdcr 〉 brbrarrr 


810 

701 

r2.rrb<c drdcrc>br arargrrr 


811 

702 



812 

703 

rlrl 


813 

704 



814 

705 

r2rragrgar r2rrgfrfgr 


815 

706 

rlrl 


816 

707 



817 


041181 : q3aede a | dr 16q8 (cdc) 8 • : |rl6q3er8. 
aede aeda frfr grgr 

：l 

aar2.aagar2 

(tl6)/ - - - vocal 

@i$41,$10 l $42 

nl2i8,2®6»vl00@u98p3»e95,20r«gl2®jl 

@yl,$64,82«yl f $ 66,70 

Qyl,$63 f 60@yL ,$21 f 75®e f 10yl26,10m20 

m p l@c7 ,100,1008 ,3 

rlrlr2 

rlrl rlrl rlrl 
rlrl rlrl 

rlrlrlu98r2.L8ro5q4y94,30d 

8b-1366, Oel6&.0b0q8e • y94 f 0r4rq4eed4&ccd&ed4 
>b&<c4q8c>q3aq8<cd4dte4.f16&el6&d4rq4y94 9 30d 
eb-1366el6&«b*1366,0el6&db0q8e 
y94,0r4rq4eed4&g4g&aq8g4r 

q7d4q5dq4eq8d&@b0 f -27 32d>eb0gaacb<cl6&>bl64a4r2 
Ul08o5rrq4aq6grrq4aq6g 

rq4aq5be4q8g-l&@'b0,-204 9g24&eb-2049g24r24 
r®b0rq7aq5gq7aq8brq6e4@b-2049,0gl6& 

@b0g8.@b- 1366, 0e32&db0el6.&q8d4r4 
rrq4aq6grrq4aq6g 

rq4aq5»b-1366,0b32&db0bl6.e4q8g& 
@b0,-2049g4@b-2049gl6rl6 
r@b0rq7aq5gq7aq8br@b-1366,0bl6& 
0b0b4^16&_30beq8-e4r4 

L8q8a«b-1 366,0 a32&«b0a8.. 

®b-l 366,0 a32&db0a16.4q7a2rl 
q8gg4@b-1366, Qa32&.9b0a8 . .q7g4 . rl 

q8eb-683,0,12ft«b0fq4fcfg4 
@b- 1366 ,0,Og16&@b0gl6&q6g2a-2 

q4gaaq89b-l 366,0 al6&4b0a4 A 16 & 0b0 t -683ardbC 
q4gq6g49b-1366 , 0al6&@b0a.q8g4r 

®b-683,0f!6ac®b0fl6ieq4fagq8g4 

@b-1366,0al6&®b0al6&a4r4 

o5q6a4<q8c4 

I : q8@b-l366,0di64@bOdt6ddl6&eb0,-683dl6q5«b0c 
q8d4u-18@b-l 366,0 e3249b0el6.ru：| 

@b-1366d&eb-l 366,0 d32&«b0d16.dcd4cc4&c2.r8> 

| ： 4u-30q3guq8@b-l 366,0 al6&®b0al6_20 
Ilp2 ： ||2pl ： ||3p2:1|4~80p3：| 

I:4u-30q3guq8®b-l 366,0 al6&«bOal6_20 
Ilp2 ： ||2pl ： ||3p2:||4r：| 


rl«vl00p3rlrlrl 
rlrlrlu98rlL8o5q4y94,30 

®b-1366,0el6&0bOq8e.y94,0r4rq4eed4tccd&ed4. 
q?c4q8c>q3aq8<cd4d&e4.f16&el6&d4rq4y94,30d 
8b-1366el6&0b- 1366,0 el6&®b0q8e 
y94 , Or4rq4eeq6d4g4g&aq8g4r 
q7dq4ddfq8e4>gb4<cl6&>bl6&q5a2r4 

Ul08o5rrq4aq6grrq4aq6« rq / 1aq5be4q8g4 . 
rrq7aq5gq7aq8brq6e4@b-2049,Og16&@b0g8. 

@b-l 366,0632 i@b0e16.4q8d4r4 
rrq4aq6grrq4aq6g rq4aq5 
«b-l 366,0 b32«t®bOb 16.e4q8g4 . 
rrq7aq5gq7a@b- 1366, 0b 32810 b0b8 . . q4b 
q8b4.u-20eq8u+20e4r4 


L8q8a 帝 b-1366,0a32&@b0a8.. 

@b-1 366,0 a32&@b0a16.&q7a2rl 
q8gg4@b-1366,Oa32&@b0a8..q7g4.rl 


q8@b-683,0,12f&eb0fq4fcfg4 
Qb-1366,0,0gl6&ebOgl6&q6g2a-2 

q4gaaq89b-l366 t Oal6&0b0a4 M 16 & 0b0,-683ar«bQ 
q4gq6g<)@b-1366 , Oal6&0bOa . q8g4r 

@b- 683,0 fl6&@b0fl6q4ffaq6g4gq8 
@b-l 366,0 al6&®b0al6&al& 

9a, 30®alO0a2r2 @a@v100rl rlrl rlrl rlrl 

Ul08o5rrq4aq6grrq4aq6g rq4aq5be4q8g4. 
rrq7aq5gq7aq8brq6e4@b-2049,0g16&@b0g8. 

@b-l 366,0632 &@b0e16.fcq8d4r4 
rrq4aq6grrq4aq6g rq4aq5 
@b-1366,Ob32&®b0bl6.e4q8g4. 
rrq5aq5gq7abre4g4r 
o5q6a4<q 804 

| : q8®b-1366,0dl64@b0dl6dd16&®b0,-683d16q5@bOc 
q8d4u-18@b-1366,0e32&@bOel6.ru：| 

@b-1366d&@b-1366,0d32&@b0d16.dcd&cc4*c2.r8> 

I:4u-30q3guq8Qb-1366,0a 丨 6&@b0al6_20 
|lp2:||2pl:I|3p2:||4~80p3：| 

I:4u-30q3guq8@b-l 366,0 al6&®b0al6_20 
I lp2: | |2pl:| |3p2 ： I Mr ： I 

®vl00p3o5L8q8a»b-l 366,0 a32A@b0a8~16. 

@b-l 366,0 al6&0b0al6&q7a2rl 
q8gs4@b-1366,Oal6fc@b0a8.q7g4.rl 


► r AI-68Kj ……以前からなんだろうこれは？と思っていました。なるほど，言語だ 
74 0h!X 1995 .11. ったんですね。でも， Lisp もいいけど C + + 入門もお願いします。 

佐井川泰治(23〉東京都 








( ml ,1000)( aMIDIl , l ) 

(m2, 1000) (aMIDIl,2) 
(m3, 1000) (aMIDI 2,3 > 

(ml, 1000) (aMIDI3,4) 

(m 5,100 0)(aMIDI3,5) 

(m 6,1000 )(aMIDI4,6) 
(m7, 1000) (aMIDI5,7) 
(m8, 1000) (aMIDI5,8) 
<m9,100O)UMIDI6,9) 
(ml0, 1000) (aMIDI7,10) 
(roll, 1000) (aMIDI8,11) 
(n>12, 1000) (aMIDI9,12) 
(ml3, 1000) (aMIDIll,13) 
(ral4, 1000) (aMIDIll,14) 
(ml5, 1000) (aMIDI12,15) 
(ml6, 1000) (aMIDUO,16) 
(ml 7.1000 XaMIDIlO,17) 


5 

6 

7 

8 
9 

ID 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 


日本音楽著作権協会（出）許諾第9571 707-501 号 


(ml8 f 1000) (aMIDUO,18) 

(ml9, 1000) (aMIDIlO,19) 

(tl,2,3,4,5,6,7,8) t]44@i$41,$ 10,$42 
(t9,10,11,12,13,14) tl44@i$41,$10,$42 
(tl5 f 16,17,18,19) tl44@i$41, $10,542 


/- シンセ 1 - 

(tl) o4@u60i0,l@91@vl20 
(t2) o5@u80iG,l@9L@vl20 
(t3) o6@u80i0,O®73@v95 
(tl,2,3) 

y91,70y93,30@p64 r4I : L8q4 ra<c&>arfa&fr 
df &.dq8eefgq4 ra<c&>arfa&f rq8L] 6dred | c8f rf rr4 : | 
crfrfrr4 |:12r1 : I_10L8 

/- シンセ 2 - 

< t4) Ou90i0,1@89 @vl20 
(t5) @u80iO,1@89 @vl20 
(t6) »u9OiO,O@101@v95 
(t4,5,6) 

y 91,70 y 93,30 e P 64q8 r4 |:8rl:|o5 
(14,6) 

L8 f ra-rgrb-r e-rge- f f r4 q4d-e-fa-g i lq8<d->g frge-r2 
fra-rgrb-r e-rb-ga-a-r4 r<c>a-fa-r<c>b- 


リスト 3 とんでぶ一りん 


818 

819 

820 
821 
822 

823 

824 

825 

826 

827 

828 

829 

830 

831 

832 

833 

834 

835 

836 

837 

838 

839 

840 

841 

842 

843 

844 
8.15 

846 

847 

848 

849 

850 

851 

852 

853 

854 

855 

856 

857 

858 

859 

860 
861 
862 

863 

864 

865 

866 

867 

868 

869 

870 

871 

872 

873 

874 

875 

876 

877 

878 

879 

880 


q ⑽ b-683,0, 1 2fi@b0fq4fcfg4 
@b-l366,0,0gl6&»b0g16&q6g2a-2 

q4gaaq8®b-1366,0al6&@bOa4..r@b0 
q4gq6g4@b-1366,0al6&@b0a.q8g4r 

®b- 683,0 fl6&@b0fl6&fq4fagq8g4 

@b-1366,Oal6&@b0al6& 

a4&@b0,-34la16&@b-34Ial6rr2@b0 

o5L8q8a@b-l 366,0 a32&@b0a8.. 
@b-1366,Oa32&@b0al6.&q7a2rl 
q8gg4@b-1366,0a32&©b0a8..q7g4.r1 

q8@b-683,0,12f&@b0fq4fcf«4 
@b-1366,0,0gl6&@b0gl6&q6g2a-2 

q4gaaq8@b-1366,0a 16&@b0a<l..r@b0 
q4gq6g4@b-1366,0al6&@b0a.q8g4 r 

8b-683,0f 16&®b0f 16q6fq<lfaq8g4q6gq8 
8b-1366,0al6&@b0al6&al& 

@s,30@aI00a2r2 @a®vl00rL rtrl rlrl r1r1 
rlrl 

(117) / - chorus 

@i$41 ,$10,$42 

nl3i2,2®82@vl00@u80p3@e90,2Or@gl2«jl 

m,19c7, 100,1003,3 

rlrlr2 

rlrl rlrl rlrl 
I : 16rl:| 

u 8005118 q4 | : | : rr’e>a’ ' e>g * : |rl|rir む q8 
«b-1366e32i@b0el6.d4r4:|rlr2e4r4 

o5L8q7»e>a , @b-l 366,0 , e32>a , & 

@b0’e..>a’’e>a’&’e2>a’rl 
»d>g , ， d4>g ， @b- 1366,0 f el6>a’& 

@b0 丨 e8.>a* »d4.>g»rl 

q8c4q4c>a<cq7d4q8@b-1366e16& 

@b-l 366,0 el6&q6@b0e2d2 

q4deeq8@b-l 366,0 e&@b0e4.r 
q4dq6d4@b-l 366,0 e&@b0eq8d4r 
q6d4q4dedq8d4c&c4r4 u70o4q6 * a4c * * a4c ' 

I:q8@b-l366,0 ， dl6<d ， &®b0 ， dl6<d, ， d<d ，， dl6<d，& 
@b0,-683 , dl6<d , q5@bO , c<c , 

q8@b-683,0 , dl6<d , &@bO , d.<d , @b-l366,0»el6<e , & 
@b0 ， el6 く e ， r:| 

@b-1366'd<d , &@b-l366,0»d32<d , & 

6b0 ， dl6 . く d ，， d<d ，， c<c ， 

•C116. <d , &@b0,-1366 , d32<d , &®b-l366 , d<d , 

©b0'c4 <c * & * c2.<c 1 

rlrl 


881 

882 

883 

884 

885 

886 

887 

888 

889 

890 

891 

892 

893 

894 

895 

896 

897 

898 

899 
960 

901 

902 

903 

904 

905 

906 

907 

908 

909 

910 

911 

912 

913 

914 

915 

916 

917 

918 

919 

920 

921 

922 

923 

924 

925 

926 

927 

928 

929 

930 

931 

932 

933 

934 

935 

936 

937 

938 

939 

940 

941 

942 


I : 16rl:| 

u80o5L8q4| : I:rr ， e>a ’ ， e>g ，： Ir11rlr4 . q8 
@b-l 366632 &@b0el6.d4r4 : |rlr2e4H 

o5L8q7'e>a r @b-1366,0 > e32>a , & 

@b0’e..>a’ ’e>a’&’e2>a’rl 
, d>g ,> d4>g , @b-1366,0*el6>a»& 

®b0 , e8. 〉 a ,f d4.>g»rl 

q8c4q4c>a<cq7d4q8@b- 1366 el6& 

@b- 1366,0 el6&q6@b0e2d2 

q4decq8@b-1366,Oe&@b0e4.r 
q4dq6d4@b-l 366,0 e&@b0eq8d4r 
q6dddeq8d4q4dq8c&cli 

,20@a10Oc2r2 @a@vl00rlrlrl 
rlrIrJ rl 

148005 L8q4 | : | : rr , e>a , ' e>g l : | rl | rlr4 .q8 
@b-1366e324@b0el6.d4r4:Irlr2 
u70o4q6'a4c * ’a4c’ 

| : q8@b-1366,C , dl6<d , &@b0 , dl6<d , ， d<d ，， dl6 く d，& 
@bO ， -683 ， dl6<d ， q5@b0 ， c<c ， 

q8@b-683,0 ， dl6 く d,&®b0 ， d.<d ， @b-1366,0 ， el6 く e，& 
@bO , el6<e , r:I 

@b-1366 , d<d , &@b-1366,0 , d32<d , & 

@b0 ， dl6. く d ，， d<d ，， c<c ， 

»dl6. <d*&@b0,-1366^32<d , &@b-1366 , d<d , 

@b0 1 c4 <c J & r c2.<c 1 r4 
rlrl 

o5L8q7'e>a , @b-1366,0 , e32>a , & 

@b0 ' e..>a 1 * e)a * & 1 e2>a 1 rl 
， d>g ，， d4>g ， 6b-l 366 ， 0 •el6>a，& 

®b0’e8. 〉 a’'d4.>g * r1 

q8c4q4c>a<cq7d4q8@b-1366el6& 

@b-1366,Oel6&q6@b0e2d2 

q4deeq8@b-l366 , 0e&@b0e4.r 
q-1dq6d4@b-l 366,0 e&@b0eq8d4r 
a6cMq4dedq8cMc&c2r2 

o5L8q7'e>a , @b-1366,0 , e32>a'& 

@b0’e..>a 1, e>a , & , e2>a , rl 
, d>g , ， d‘l>g ， ®b-1366,0 ， el6>a，& 

@b0 ， e8. 〉 a ，， d4.>g，rl 

q8c4q4c>a<cq7d4q8@b-l366el6& 

®b-l 366,0 el6&q6®b0e2d2 

q4deeq8@b-1366,0ei@b0e4.r 
q4dq6d<l«b-1366,0e&»b0eq8d4r 
q6d4q4deq8d4q6dq8otc1& 

@s,20@a100c2r2 @a@vl00rl rlrl rlrl rlrl 
rlrl 


(P) 


リスト日淋しい熱帯魚カウンタ表示 


1:00006510 00000000 
5:00006510 00000000 
9:00006510 00000000 
13:00006510 00000000 
17:00006510 00000000 


2:00006510 00000000 
6:^0006510 00000000 
10:00006510 00000000 
14:00006510 00000000 


3:00006510 00000000 
7:00006510 00000000 
11:00006510 00000000 
15:00006510 00000000 


4:00006510 00000000 
8:00006510 00000000 
12:00006510 00000000 
16:00006510 00000000 


rt90 


rr 


SI 
b 
t e 

i V 

n e 
•1 r 


m 5 5 
w 5 5 
o ) c c 
c i a 8 


► Amiga ユーザーの友人が 「 X 68000 がほしい j といいだしました。私が洗脳したんです。 
でも，わたしは X 68000 をもっていない。 川手隆義 (21) 神奈川県 
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/ Track Map 

/ Strings 


1st Violin 

Ch 

1 

Tr 

2nd Violin 

Ch 

2 

Tr 

Viola 

Ch 

3 

Tr 

Violonce ユ丄〇 

Ch 

4 

Tr 


/ チャイコフスキー 

/ 

/ 弦楽のためのセレナーデ 


S = = = = = = = = = = = =mm = 


在十 ==» s s = 


/ 第 2 栾竜：ワルツ 

f 

/ arranged by Doi AtsuBhi 

/ 製作：土井淳史 

/ For SC-55 

/ 

/ 1994 4/14(Thu) -1994 -l/15(Fri) 

/ 

/TCHAIKOTCHAIKOTCHAIKOTCHAIKOTCHAIKOTCHAIKOTCHATKOTCHAIKOTC 


Base Channel = MIDI 


15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
2Z 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 


U スト 5 


Waltzer 


=============== TGEN2.ZMS ================== 

1:.comment [ SC55 only] チヤイコフスキー 弦楽のためのセレナ ー 
デ Il.Walzer 

2: .comment P.Tschaikowsky "SERENADE for String Orchestra" Mo 
derate Tempo di Valse 

.comment arranged by Doi Atsushi, For SC-55 Apr 1994 

(i) 

(d 0 ) 

/caigencaigencaigencaigencaigencaigencaigencaigencaigencaiK 


SERENADE 
for St 


n g Orchest 


L t e r 

Moderato Tempo di Valae 

P. Tschaikowsky 


42: / Doublebass Ch : 5 Tr:9,10 

43 ： 

44: (m 1,4000)(aMIDIl,1) 

45 ： (m 2,2000 )(aMIDIl,2) 

46 ： (m 3,4000) (aMIDIZ , 3) 

47 ： (m 4,200OMaMIDI2 , 4) 

48 ： (m 5,400 0){aMIDI3 , 5) 

49 ： (m 6,2000 )(aMIDI3 , 6 ) 

50 ： (m 7,2000) (aMIDI<l, 7) 

51:(m 8,2000)(aMIDI4 , 8 ) 

•52: {m 9,2000 ) (aMIDI5 , 9) 

53: 

54 ： 

55 ： /- 

56 ： / SC55 INIT 
57 ： 

58: .roland exclusive 16,66=($40,00,$7F,OO) 

59: 

60: /- 

61:/VOICE RESERVE 
62 ： 

63: .bc55_v reserve $10=( 6 ,6,4,4, 4 ， 0 ,0,0 ,0 ， 0,0，0 ,0,0,0,01 
64 : 

65 ： 

66 : / REVERB SET 

67: . ac55 reverb $10=(4,4,0,65,90,0,0) 

68 : 

69: / CHORUS SET Macro Pre-lpf Level Feedback Delay Rate De 

pth Send level to Chorus 
70: .8 c 55 chorus $10=(2,0,100,20,80,3,19,0) 

71: 

72 ： /- 

73: / MML DATA SET 
74 ： 

75: (tl)t 200 ei$41 > $10,$45 
76: /*** 1st Violin 

77 ： (tl) i0@ 49@p 32evlO0y91,70y 93,80 @jIk 

h ,0 @s,l 

78 ： (tl)0yl,99,64,0 

79: (t2) ©vl00 Qjlk 

80: /ttt 2nd Violin 

81:(t3) r !6 i0@ 49®p 48@v 90y91,70y93,809jlk 

h ,0 ds ,1 

82 ： (t3)@yl,99,55,0 


0@C1 1 ， 127, 127 9 

rl 

Orl 

0@C11,127,127 @ 
r 2 r*l.. 


76 Oh!X 1995.11. 


►新連敉の 「 Lisp —夜濟け j が面白い。できれば，文法の解説だけで終わらず， 「 Lisp では 
こんなことができる！ j というところまでやってくれたらと思う。 

加藤潔 (26) 大阪が f 


46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 


(t4) o5@u60@vll5 
(t5) o6@u80@vll5|:7rl:| 

(t 6 ) o6@u80@v9O 
(t4,5,6) 

I ： 8 rl ： |L 8 r8q8L16dredcrfrfrrl 

/- シンセ 3 - 

(t7) o4@u92i0,l@49@vl20 
(t 8 ) o5®u92i0,I©49@vl20 
(t9) o5@u92i0,l@50@v95 
(t7,8,9) 

y 91,70 y 93,30 Qp50q8 r4 | ： 16rl:| L4 
c2d2& db-ed 8 e 8 c2a2 & ab-<dc> 5L8 
(tl,2,3,7,8,9) 

q4 ra<c&>arfa&fr df&dq 8 eefgq4 ra<c&>arfa&f r2ffr4 
/-- ペース 1 - 

(tl0) y91 , 50y93,10@p<l 0o2@u99i 8 ,0@-1Oy99 r 1 y98,32y6,70L16@v 1 05 
r4| : fffr 8 .frd8d8r4 >b-b-b-r 8 .b-r<c8c8r4 

fffr 8 .frd8d8r4 >b-b-b-r<c 8 .r>f8f8r4 : | 丨 ： 8rl:|L16 
<1 : fffr8.frd8d8r4 >b-b-b-r 8 . b-r<c 8 c 8 r-l f f f r 8 . f rd8d8r1 
I>gggr8.gr<q8c8c8r4：| >b-b-b-r<c 8 .r> f 8 f 8 r 4 

/- ペー•ス2 - 

(til) i0,O@34@vlO0 y99,ly 98,32 y6, 70 
(tl2) iO,0«37@vl15 y99,ly 98,32 y 6,44 
(til, 12 ) 

y91,50y93,10@p 4002 q8 |: 8 rl:| L16r4 
@ul 20 d- 8 <d-r 8 .@ull 0 d-r> @u 120 e- 8 <e-r 8 . 


@u 120 c 8 <c r 8 
@ul 20 b- 8 <b-r 8 
@u 120 g 8 <g r 8 
®ul2Gd-8<d-r8 
@ul 20 c 8 <c r 8 


3.@u 1 I 0 e-r> 
3.@ull0f r> 

3.@u 110 e-r>> 
3.>@ul 10 a-r< 
3•>@ulI 0 e-r 
3.>@ullOf 


•@ull 0 c r>> @ul 20 f 8 <f r 8 . 

.@ullOb-r @ul 20 e- 8 <e-r 8 . 

.>@ullOg r ®ul 20 a- 8 <a-r 8 . 

.>@ullOd-r 9ul20e-8<e-r8. 

•>@ull 0 c r> @ul 20 f 8 <f r 8 . 

I : 4@ul20b-8<@ul10b-r：| @ul20| ： 4q8e-8<®q3e-e- : ||: 8 rl : I 
/- ピアノ - 

(tl3) y91,70y 93,30 @p 10004 i0,0®2y99,ly98,100y6,5IL2®v95@q12r4 
SulOO'cfa'’dfa* 1 dfb- ' 'c4eg 1 @u 110 * >« l<ce 1 @u 100 
>'a<cf'»a<df' @ul 10 , f4b-<d’ *g4<ce*q4 1 a<cf 1 @q 12 < 

@u 100 ’cfa ， ’dfa 1 * dfb- 11 e4g<c 1 @u 110 1 c4eg 100 

， cfa ， > ， a<df ， @ull0 , f«lb-<d , ， g4<ce ， q4 ， fa<c ， @ql2 
@u95 ’ fa- く d-’ ’gb- く e- ， *gb-<e - ''fa-<c' 

*b-<d-f*’b-<e-g’ ’b<dgb’ く ’ ce-a-<c f 
@ul0O> , a-4<d-f<d- ， ， <d-4fR-' , gb-<e - 1 


87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 
127 


, g‘lb-<e-"b-4<e-g ,, a-<cf , ' b- <cd- f " f b-<cd- 1 
@u80 *gb-<e-<''gb-<e-< *@ul00 

I : *a<cf 1F a<df* ， b- く df*,g4<ce" <c4eg* *a<cf 1 *a<df*| 

: | , f4b-<d , ， <ce，@ul 10q4 ， a8 く cf ， *a8<cf *r4 

/- ピアノ （一部） . 

(tH) r4 | : 15rl：| 

©ul25o5L4®ql2 ， d-<d- ， *f<f» , g<g , I:8rl : | 

/- ギター - 

(tl5) y91,50y93,0®p20o3i16,I@29@vl05@q2®ul10L16r4 | : 
r8aa<crfr>r8aa<drfr> r8b-b-<drfrr8ccergr> 
r8aa<crfr>r8aa<drfr> r8b-b-<crer>ara*28r*44 : | 
r8a-a-<d-rfr>r8b-b-<e-rgr> r8b-b- く e-rgrr8ccfra-r> 
r8b-b-<d-rfr>r8b-b-<d-rgr> r8bb<drfrr8cce-ra-r> 
r8a-a-<d-rfrr8>b-b-<e-rgr> r8b-b- く e-rgrr8ccfra-r> 
r8b-b-<d-rfrr8d-d-fra-r> r8ggb-r<e-rr8>b-b-<e-rgr> 

| : r8aa<crfr>r8aa<drfr> r8b-b-<drfr>|r8b-b-<crer> : | 
<r8ccergr> r8aa<crfr>r8aa<drfr> r8b-b-<drfrr8ccer«r> 
r8aa<crfr>r8aa<drfr> r8b-b-<crer>ararr4 

(tl 6 ) y91,120y 93,30 6vl20L4r4 

I : @u8Co3q*0@u100o 2 |:3cdc8c8d:| 

Icdc8c8d8dl6dl6：I cdd8d8®u90o3cl6cl6o2a8L8 
I :® u80o3a*0@ul 00021 :3ccd4ccd4 : | 
jccd4ccd*O@u9OcaSul0O：| ccd4cL16ddd8ddL4 
I : @u 8003 a*0@u1O0o2|:3cdc8c8d ： ||cdc8c8d : |cd@u110d8d イ . 
(tl7) L16y 99,24 y 98,77 y 6,6205 Qu60r4 

r 8 f 81 ， 8 f ff8r<1f r r4 . ffr4f f f8 r8f8r8f fr8f8r8ff r4 . ffr4f l f8 
r8f8r8fff8r4ff rl.ffH.ff r8f8r8ffr8f8r8ffr4.ffH.fr 
I ： 6r4.ff ： | r<1ffffr4 . ff | ： 3r4 . ff ： | r4ffff | :4r-l . ff : | 

I : 1lr4.ff:|r4ffff | : r4.ff：| r8f8r8ffr2 
(tl8) L8®u63o2[K.SIGN +f ,+a]r*l y99,28y98,4 2y6,4 4 y 98,16 y6,-14 
fffffaff fffffffa ffafffaf ffaffaff 
ffffffnf fffffffa ffafffaf ffaffalf 
fffffffa fffffaff fffffffa ffffffaf 
fffffaff fffffffa fffffffa fffffffa 
fffffffa fffffaff fffffffa fffffffa 
ffafffaf ffafffaa fffafffa ffffff4. 

(tl9) @u40o3[K.SIGN +f]r<l |: 8 rl:| L16 
|: 8 |:3f8ff：|ffff :| | ： 4rl:| 

I ： 7f8ff：|ffff |:3f8ff : Iffff | : T8ff:|f8f4. 

(P) 


リスト 4 とんでぶ一りんカウンタ表示 


1:00001230 00000000 2:00001230 00000000 3:00001230 00000000 
5:00001230 00000000 6:00001230 00000000 7:00001230 00000000 
9:00001230 00000000 10:00001230 00000000 11:00001230 00000000 
13:00001230 00000000 14:00001230 00000000 15:00001230 00000000 
17:00001230 00000000 18:00001230 00000000 19:00001230 00000000 


4:00001230 00000000 
8:00001230 00000000 
12:00001230 00000000 
16:00001230 00000000 


2 4 6 8 
13 5 7 



































83 

(t4) 

rl6 

@v 

90 

@jlk 

0r2r4.. 



84 

/本本本 

Viola 







85 

(t5) 

r8 i0@ 49@p 

72@v 

90y91,70y93,80@jlk 

06011,127, 

,127 

@ 

|,〇 

@s, 1 








86 

(t5)@yl,99,55,0 




r2r4. 



87 

(t6) 

r8 

@v 

90 

@jlk 

0r2r4. 



88 

/*** 

Violoncello 







89 

(t7) 

r8. i0@ 49@p 

88®v 

95y 91,70 y93, 

,80®jlk 

0@CU, 127, 

,127 


>,0 

@s .1 








90 

(t7)8yl,99,55,0 




r2r4rl6 



91 

(t8) 

r8. 

®v 

95 

@jlk 

0r2r4rl6 



92 

ハ " 

(t9) 

Double bass 







93 

r4 i0@ 49@pU2@v 

95y9l,70y93 ； 

,80@jlk- 

12®C11, 127, 

,127 



h,0 @s,1 

94: (t9)«yl,99,55,0 r2r4 

95: 

96: 

97: 

98 ： (t 1){!] 

99 ： (t 2)[!] 

100 ： (t 3)[!] 

101： (t 4)[!] 

102: (t 5)t !] 

103: (t 6)t!1 
104 ： (t 7)[!] 

105: (t 8)[!] 

106 ： (t 9 )[! 】 

107 ： 

108 ： / 

109 ： / 

110: / Tempo d i Va.lse 
111： / 

112: / 

113: 

114: / Violin I 
115 ： 

116: /II : Walzer 

117: (tl)X$10,$O0,$00,$49,$49 l $3a,$57,$6L,$6c,$7a,$65,$72 
118: (tl)t 160 

119: (tl)r4@u64o3q8L4b<c t 190@u+4d@ue@uf+ @ug2®ua 

120 ： (tl)®ub8r8Ll6@A 127d«t@A 12 2d&@A 116d&@All 0d&®A104 d&@A98d&@A92d& 

@A86d 

121 ： (11)L4r@Ay 11,127 ®u64ga b8(<c>b)8ab <d8r8>gb a2. 

122 : (tl)r@u+4ab <c8(dc)8>b<c @ue8r8>a<c >b8r8<d2& @udc+>b a8(ba) 

8g+a @ub8r8c+b 

123 : (tl )®ua8r8<d2 & @ud8r8c + >b @ua8 {ba} 8g+ t-10 a Qu96 < t 130g2t.1 
70c + 

124 : (t2)| ： 19r2, : | 

125 ： 

126 ： / Violin II 
127 : 

128: (t3)r2. r4*u48o4q4L4dd rc+c+ r2. rdd rdd r2g rf+f+ rf+g 

129 : (t3)r0u+4tfg r2a r®ugg re+e+ r®uf+f+ r@uee r®uaa r@ugg r@uf+f 

+ r@u80ee 

130: (t4)r2. r4@u48o3q4L4bb r2• rbb rbb rbb | ： 3rZ. : I 

131 ： (t4 )+ <rdd | : 3r2 • ： I r®u64 >aa <r@u + 4dd r2 . r2 . >r@u80|{{{ 

!3l； / Viola 

135 ： (t5)r2. ®u48o3q4L4|:5rgg:| <rdd | : q7>d<q4dd:| 

136: (t5)r@u + 4cc rcc rfiudd rdd r@udd r2@uc+ >rQuaa く r@udd r®udd r 
@u80c+c+ 

137 : (t6 )r2 . @u-18o3q4L4rdd ree | : 3rdd ： | rgg raa rab r2 . r2 . 

138: (t6)r@u56bb rbb | : 3r2. : | r@u72bb r@u+4aa r2. 

140: / Violoncello 
141: 

142 ： (t7)r2. @u 4802 q7L4|:5gr2 : | b2r r@u72q8L8< <c2 & c@u-8ec>aq4gf+ 
143 ： (t7)®u48o3q8L2e• ©u + 4f + . g. @ug+. @ua. @ug. @uf +. @ug. @ua. 
>@u80a. 

144 ： (t8)| : 19r2. : | 

145: 

146 : / Double Bass 
147: 

148 : (t9)r2. Su48o2q7L4| : 5gr2 : | b2r <dr2 dr2 

149 ： (t9)®u + 4q8L2e. f + . @ug. g+. @ua. @ug. @uf+. @ug. @ua. >@u80a 

150 ： 

151： / 

152 ： / [ A ] 

153: / ( 20/223 9.0% ) 

154: / 

155 ： 

156 ： / Violin I 
157 ： 

158 ： <tl}t 190 

159: (tl)®u96o5q8L8d2.& dq4@y1,99,55@ul12c+def + g @u + 4q8a2@u-8®y1, 
99,64 f+4 @u+8a2@u-8f+4 

160 : (tl )@u + 8 {b®u-8ag J 4a2&. a l@u 112f+ 4 . g a2a<l & a<lf+ 4 . g a2a4& a4 f + 4 
• g t-10 a2a4 & t-10 a4a2 t-10 a2a4& 

161:(tl )t-10 a4 t 4 0 Ll6®A127a&®A120a&®Al12a&®A104a&@A96a&@A88q6 
a t 120@Ayll,127@u64L8q8g 

162 : (11)t 190 し 8f + <lg<la4 {g&a&} gf+ 4e4 drg2 & g4 f+4d4 erf+2 & f+4e4c 
4 

163 : (11)>b@yl, 99,55 <@u+4q‘lcftud@ue@ud@ue 

164 : (tl)«uf+@ug®u 96 t60 L16q8@A127a&®A120a&®Al12a&@A104a&@A96ai@ 
A88q6a 

165: (tl)t 120®Ayll,127@y1,99,64®u64L8q8g 

166: (11)t 190 f + 4g4a4 {g&a&) gf + 4e4 dr@u + 4g2& g 4 f + 4 e 4 @u72drf+2&. 
f+4c + 4e4 dr@u + 4f+ 2& f + 4c + 4e4 

167 : (11)@u80dc+>bf+ d@u+4 f+ bf+ b<®uc+dc+ df+©ubf+ b<c + @yl, 99,55 @u 
96L16|:6d&e&：I 
168: (t2)I ： 34r2. : | 

169 ： 

170: / Violin II 
171 ： 

172 ： (t3)®u80o<lq4L4rdd L8ar@yl,99,55r@u 112o5q4c+de ®u+4q8f+2@y 1,9 
9,64@u-8d4 

173: (t3)®u + 8f+2@u-8d4 {@u + 8g®u-8f+eJ 4f+ 2& f + 4©ul12d4.e f+2f + 4& f 
+4d4.e f+2f+4& f+4d4.e 


174 : (t3)f+2f + 4&. f+4f+2& f+2f + 4& 

175: (t3)f+4 L16@A127f+&@A120f+&SAl12f+&@A104f+&@A96f+&@A88q6f+ ® 

Ayll,127@u64L8q8e 

176: (t3)d4e4f+4 |e&f+&|ed4c4 >br<e2 & e4d4>b4 ar<d2i 
177: (t3)d4c4 >a4 g@yl,99,55q4a@u + 4b<@uc>@ub<@uc 

178 ： (t3)@ud@ue @u 112q8L16@Al27f+ &@A120f+&@A112f+&@A104f+&®A96f+ & 

«A88q6f+ @Ay11,127@y1,99,64@u64L8q8e 

179 : (t3)d4e4f+4 {e&f+&}ed4c4 >br<@u + 4e2 & e4d4c + 4 >br<®u72d2&. 

180 ： (t3)d4>a+4<c+4 >br<@u+4d2 & d4>a+4<c+4 @u80>br4.r4 r2.r2. r4@ 
ut04o3q8L8b4<c4 

181:(t4)@u80o3q4L4raa <f+8r4.r4 | ： 32r2. : I 

183: / Viola 
184 : 

185 ： (t5)r4@u80o3q4L4f+<f+ d8r4.r4 I : 12r2. : I 

186: (t5)r8@u48o3q4L8d<c>ada <cc+@u+8q7d2 r@u-8q4>dbgdg b<c@u+8q7 

d2 

187: (t5 ) r@u-8q4 >d<c>ada <cc+@u + 8q7d2 @u-8dr4 . r*l r2 • 

188 : (t5 ) rq4 >d<c>ada <cc+®u + 8q7d2 r@u-4 >q4dbgdg @u + 4b<c + q8d*Je4 @u 
f+q4d>bf+b<d 

189: (t5)@uq8f+2.& f+ q4®ud> bf+b<d @uq8t'+2.& f + r4.r4 I ： 3r2. : I 

190 ： (t6)|:20r2. : I @u48o3q7L8gr4.r4 | : 13r2. : I 
191: 

192: / Violoncello 
193: 

194 : (t7)@u80o3q8L8d2.& dr4.r4 | : 10r2. : I @yl,99,64 r2.r2. 

195 : (t7)@4 6@u40o3q8L4| : adr : | | : gdr:I f+dr adr br2 r2 . 

196 : (t7)|:adr : I @u+4gdr g>gr @u48<f+>f+r 

197 : (t7)@yl,99,55r8@49@u64o2q4L8f+<f+c+>a+f+ <f+r>f+r4. r@u+8f+< 

f+c+>a+f+ 

198: (t7)@u80br4.r4 r2.r2. @y1,99,64r4@u104o2q8L4b<c 
199 ： (t8>|:20r2. : I ®u 4003 q8L4dr2 | : 13r2. : I 
200: 

201 :/ Double Bass 
202 ： 

203: (t9)@u80o3q8L8d2.& dr4.r4 |:10r2.:| @yl,99,64 r2.r2. 

204: (t9)@46@u40o3q8L4|:adr:| | : gdr：I f+dr adr gr2 r2. 

205: (t9)|:adr : I @u+4gdr g>gr @u48<f+>f+r 

206 ： (t9)@yl, 99,55 r8©4 9@u64o2q4L8f+<f+c+>a+f+ <f+r>f+r4. r@u+8f+< 

f+c+>a+f+ @u80br4.r4 I:3r2. : I 

207 ： 

208: / 

209: / [ B ] 

210 ： / ( 54/223 24.2% ) 

211： / 

212: 

213 ： / Violin I 
214 : 

215 ： (tl)t 190 

216: {tl)@u96o6q8L16|:4d&e&:| {d&e&d&e&d)4 L8c+4.>c+cq4<c >bugd>bg 
217 ： (t1)q7dr4.r4 <q8L16| : 10g&a&:|tg&a&g&a&g)4 L8f+q4ed>af+e q7dr 
4.r4 r2. 

218: (t1)q5L4rdd r2. L8r>a+b<c+de+ f+c+def+a <c + >ea<c+de f+c+ref+ 

a ba+b<cfde f+c+def+g 

219: (tl)t-20 a t-10 a+bage t 190 d>af+d>af+ 

220: (t2) I ： 9r2 . : | <3u9Bo4q5L4rcc r>bg | : 8r2 . : I 
221: 

222 ： / Violin II 
223: 

224 : (t3 >@ul04o4q8L8d4e4f+4 g2a4 brd2 r4g4a4 b&(<o&>b)a4 b4 <dr>g4 
b4 a2. 

225: (t3)r4a4b4 <c&(d&c)>b4<c4 er>a4<c4 >br<d2& d4c+4>b4 a&(b&a)g 
+ 4a4 brc+4M 

226: (t3)ar<d2 & d4c+4>b4 a&{b&a)g+4a4 <g2c+4 d2. & 

227 ： (t4)|:19r2. : | 

228: 

229: / Viola 
230: 

231 : <t5)@u 9604 q5L4rdd ree- r2 . | ： 5rdd : | rgg L8o3rdef+ga bf+gab く c 
+ 

232: (t5)drL4e+e+ rf+d ree r2. rgg rf+f+ ree rf+f+ 

233: (t6)@u96o3q5L4rbb rb-a | : rbb : I | : rgg : | | : rf+ f+ : | rgg r2.r2. 
rg+g+ r2. I : raa : | 

234 : (t6)rgg <rdd >| : raa : | 

235 ： 

236: / Violoncello 

237 : 

238 ： (t7 )@u 104o3q8L8d4e4f+4 g2a4 brd2 r4g4a4 b&{<c&>b)a<1b4 <dr>g4 
b4 a2. 

239: (t7)r4a4b4 <c&(d&c)>b4<c4 er>a4<c4 >br<d2& d4c + 4>b4 a&{b&a}g 
+4a4 brc+4b4 

240: (t7)ar<d24 d4c+4>b4 a& {b&a) g-i-4a4 <g2c+4 d2 .& 

241 ： (t8)| : 19r2. : | 

24 2 ： 

243 ： / Double Bass 
244 ： 

24 5: <t9>@‘16®u 8002 q8L4 | : 5g く g>r: | b<br d<dr> d<dr> @yl,99,55®49@u9 
6o3q8L8e2. f+2. g2. 

24 6: (t9)g + 2. q7ar>ar 4 . <gr>gr 4 . <f+r> f+r4. <gr>gr 4 . | : <ar>ar 4 . : | 
<dr<q5d4d4 
247 ： 

2<18 ： / 

249 ： / [ C ] 

250: / ( 73/223 22.7% ) 

251: / 

259 • 

253: / Violin I 
254: 

255: (tl)t 190 

256 : (11)®u96o4q7L8dr@u80<q8 {d&e&d} c-f q4de q8f+dq4 >bgf+d >br4 . r4 r 

2. 

257 : ( 11)r4 < <©u + 8q8 {c+&d&c+} >b«f<q4c+a q8geq4c+>ged q8c + 2 • q7d+r4 . 

r4 

258 : ( 11)r4 <@u80q8 (d+&e&d+ } c + + q4d+<c @u + 4 >q8bf+ q4d+>bq7 f 4-4 r4r1.q 
4<@ub q8ae©uq4c + >aq7e4 

259 : (11)r4r4r©u96<q4a q8gdq7c + 4 rq4g @u-4q8f+c + q7>b4r6uq4 <f+ q8e> 
b@ua+4b4 

260 : (11)@u80q4 く c + >e+f+a+ く c+g q8f+dq4>bgf+d >q7br4.r4 r2 . 

261:(tl)r4 < <{c + &d&c + }>b+<q4c + a @u+4q8geq4c + >ged @uq8c+2. ®uq7d + r 
4 . r4 
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262 : (1 1 )r 4 <@u {d+&e&d+ lc + + q4d+<c ©u> q8bf+q4d+ >bq 7 f + 4 r4 <(9uqB (e + &f 

+&e+)eq4e+ く d 

263: (tl)@uq8c + >g + q4e+c*f >q7« + 4 r4 <@u 112q8 { f++&g+&f++} f + q1f + + <e 
264 : (t i ) q8d4>a+q4 f++d+>q7a + 4 r4r4 .q4 < <@u-6d*f q8c+>g+®uq4e + c+q7 >g 
+ 4 

265: (11)r4r4 . q4@u< <c + q8>bf+q4@ud+>bq7f 4-4 r4r4 • <@uq4b q8aeQuq4c+ 
>aq7e4 

266 : (11)r4 r4•@u64q4 <d q8agq4dc>q7g4 
267 ： (t2)|:38r2. : | 

268 ： 

269: / Violin II 
270: 

271 : (t3)@ul04o5q7L8dr4.r4 r2. @yl, 99,55 r2. r4@u84o4q8L4g2 @u-8f+ 
©u+8e2& e2r4 

272 : It3)r2. r*Ja2 @u-8g@uf +2 r4 .@u84o5q4L8d+ q8f feq4>b@u + 4gq7e*1 

r4r4•<q4c+ q8ed@uq4 >af+q7d4 

273 ： (t3)r@u96q4bq8a+f+q7c+4 rq4@u-4a+q8ge>q7b4 r@uq4<gq8f+e@uq4d 
>b q7a+r4.r4 r2.r2. 

274 : (t3 ) r4@u84o / !q8L4g2 @u-8f+@u+8e2& e2r r2 . ra2 

275 ： (t3 )q4L4@u85gf+f+ @u + 5f-f f + r @uf+ g + g+ ®ug+g4-r @u + 6g+a+a + 

276 : (t3)r4r4.@ull2o5q / lL8f + *f q8a*fg+q4d+ >bq7g + 4 r4r4 •く q8g 

+f+@uq4c+>aq7f+4 

277 ： (t3)r4r4.@uq4<d + q8f+e@uq4>bg+q7e4 r4r4•q4@u<c+ q8edq4@uc>aq 
7d4 r4r4•<@u64q4g 

278 : (t4)|:26r2. : I @u95o3q4L4bbb Qubbb ®u+6<c+c+c+ | : 9r2. : I 
279 : 

280: / Viola 
281: 

282: <t5>@u96o4q7L4f+8r4,r4 7203 q4bbb rbb ®u73| : 12bbu+l：| @u93< 

c+>b<@u+lc+ d@uc+r 

283: (t5 )@u88>b<c + r >®u-8f-fer @u-8g<c + r q7e8r4 • r4 @u72>q4bbb r | : 8 
b ： I 

284 : (t5)bbb ®u+4bbb Qubbb @ubbb Qubbb Qu く d+c+c+ @uc+c+c+ ©ue+d+d 
+ 

285 : (t5 )@u 10<ld+d+d4 - d+d+d+ c+c+c+ @u-8c+c+c+ @u>bbb @ubbb duaaa 
@u<dr 2 @u64dr2 

286: (t6)@u96o3q7L4a8r4.r4 @u72o3q4|:6f + : | @u73| : 6ggu+l : | | : 4aau+ 
1 : |@u83a g@u + lgg r2•r2. 

287: (t6)@u88eer r2. @u72c+f+f+ q7ff8r4r4. 

288: (t6 )@u72q4 | : 6f *f : | | : 6g ： | ggg @u + 4ggg @uaaa @uaaa @uaaa |:3r2 

• :l 

289 : (t6 )®u 10404 c+c+c-f >bbb bbb ®u-8aaa @uaaa @ug + g + «+ 保 uggg @u<c 

r2 @u64>gr2 

290: 

291: / Violoncello 
292: 

293 : (t7 )@ul04o^lq8L8dr4 ,@y l f 99 f 55r4 @u80o3q4d4d4d4 q5dc+dc+d>b <q 
7f+r@u+8e4.@u-8q8d c+r4.r4 r2. 

294 : (t7 ) r@u88q5d+ed+ec*f q7gr@u+8f+4 .@u-8q8e df r4 . r4 

295 : (t7 )@u80o4q4L4d-fc+d4- @ti+4ed+e @u80>aaa @uHaaa @u88gf+ r @u - 8 

a+br @ubc + >b q7f + 8r4r4. 

296 : (t7)@u80o3q4d4d4d4 L8q5dc+dc+d>b <q7f+r@uf8e4.@u-8q8d c + r4.r 
4 r2. 

297 : (t7)r@u88q5d+ed+ec+ q7gr@u+8f + 4.@u-8q8e d + r4•r4 

298: (t7)r4q8(d+&e&d+ Jc + + q4d+>b @u+6<q7a4g + 2 r4@uq 8 |e+&ff&e +}eq4e 

+cf @uq7b4a+2 

299: (t7)@ul12o4q4L4f++eff++ g+fe+d+e+ @u-8f+e+f+ @ud+c+d+ @ 
ued+e @uc+>b く c+ 

300 : (t7)>@uar2 @u64 く cr2 

301 ： (t8) f : ilr2. : I @u88o3q 札 + r2. @u88ddr I :2lr2. ： I 

302 ： (t8)@u72o3q4L4f+r2 @u64er2 

303 ： 

304 : / Double Bass 
305: 

306 : (t9 )@u96o4q7L8dr4 . r4 r2 . r@u80o3q5c+dc+d>b <q7f 8e4 .@u-8q 

8d c+r4. r4 r2• 

307 : {t9 } r@u88q5d+ed + ec+ q7gr@u+8f+4 • @u-8q8e d4*r4 . r4 

308 : (t9)@u80o3q4L4aaa @uf4ggg @uggg @uf+f+f+ ®u96eer @u-8ddr @uc 
♦c+>b q7f+8r4.r4 r2. 

309: (t9 )@u80o3q5L8rc+dcfd>b <q7f+r@u+8e4 .©u-Sqaci c+r4 . r4 r2 • 

310: (t9)r@u88q5d+ed+ec4 q7gr®u+8f+4,@u-8q8e d+r4.r4 

311 ： (t9)r4q8d+c ++q4df>b ®u + 6<q7a4gf2 r4@uq8e + eq4e+c+ @uq7b4a+2 

312 ： (t9)@ul12o4q4L4o+c+c+ >bbb bbb @u-8aaa Suaaa @ug+g+gf Ouggg 

@uf*fr2 @u64er2 

313 ： 

314: / 

315 ： / [ D ] 

316: / (111/223 49.8% > 

317 ： / 

318: 

319: / Violin I 
320: 

321: (tl)t 190 

322: (11)r2@u64o5q8L8f + e q4c>br2 q8baq4f+er4 

323 ： (11)©yl f 99 ,64r4@u64o4q8L4b<c @u+4d@ue@uf + @ug2@ua 

324 : (tl)@ub8r8L16@Ai27d&@A122dt®A116d&@Al10d&«A104d&®A98di@A92d& 

®A86d 

325: (tl)L4r@Ayll,127@u64ga @u+4b8{<c>b)8ab @u<d>gb @ua2.t 

326: (tl)a9u80ab <c8{dc}8>b<c ©u+2e8r8>a<c @u>b8r8<d2& ®udc+>b @u 

a8{ba}8g+a ®ub8r8c+b 

327 : < tl)Qua8r8<d2 & ®udcf>b ®u96a8(ba}8g+ t-10 a く t 150g2t 150C + 

328: (t2)|:22r2. : I 

330 ： / Violin II 
331: 

332 : (t3)Qu64o5q8L8baq4f+dr4 r4q8dc>q4ag r2q8gf+ 

333 ： {t3jq4e-d@> ， l, 99,64 @u 6403 q8L4b く c @u + 4d@ue@uf-f- Oug2©ua 

334 : (t3)@ub8r8L16@A127d8c@A122d&@A116d&@A110d&@A104d&@A98d&®A92ci& 
@A86d 

335: (t3)L4r@Ayll,127@u64ga @u+4b8 { く c>b}8ab @u<d8r8>gb @ua2 •& 

336 : (t3)a@u80ab <c8(dc)8>b<c @u+2e8r8>a<c @u>b8r8<d2& «udo+>b ®u 

a8(ba)8g+a @ub8r8c+b 

337 ： (t3)®ua8r8<d2& ©udc+>b @u96a8(ba)8g+a <g2c+ 

338: ft4)|:22r2. : | 

340: / Viola 
341 : 

342: (t5)6u64o4q4L4dr2 r2.r2• 

343 : (t5 )r4®u64o4q8L8e-dq4 >ba q8 く c>ba+b く ed c>b く dc+jgf + ag く。〉 ba+b 


344 : (t5)f+g>bb-<c+c dc+gf+@u+2ag <c>b<@uedc+d @ugf+d>a@uf+a e+f+ 
@ugf+c+d 

345 ： (t,5 )@u80gcdd+eg @u+2c>b く cdef + ®uagf+g<c>b *ua-fbfefd @ugf+e+f 
+c+d 

346 : {t5)®uagf+edc+ @udef+gg+a @ua+bfefd @u96gf+e+f+gf+ く dc+>bb-a 
g 

347: (t6)@u 6404 q 礼 4cr2 |:21r2. : | 

348: 

349: / Violoncello 
350: 

351 ： (t7}@u 6403 q 礼 4f+r2 @yl f 99,641 :3r2.：I 

352 : (t7)@46@u48o2q8L4g<d>b g<ee- dgd >b<dg @u+2>g<d©ug d>@ubg <© 
udf+@ua <d>@uaf+ 

353 ： (t7)@u64eg<c @u + 2> f+d<d @u>gb<d @u>g+b<d ©u> >a<df+ @ugag @uf 
+af+ @ugg + <d 

354 : (17)@u80>ad>a <ea>a 
355 ： (t8)|:22r2. : | 

356: 

357 : / Double Bass 
358 ： 

359: ( L9)®u64o3q4L^lf + r2 r2. ®y 1,99,64 r2 • r2 • 

360 : (t9 )@4 6@u4 8o2q8L*1g<d>b g<ee- dgd >b<dg @u + 2>g く d@ug d>@ubg く @ 
udf+@ua <d>®uaf+ 

361:(t9 )@u64eg<c @u+2> f+d<d @u>gb<d @u>g+b<d ®u> >a<df 4* @ugag @uf 
+af+ @ugg+<d 

362 ： (t9)@u80>ad>a <ea>a 
363 ： 

364 ： / 

365 ： / [ E ] 

366: / (133/223 59.6% ) 

367: / 

368 ： 

369: / Violin I 
370: 

371 ： (tl)t 190 

372 ： (tl)®u96o6q8L8d2.& dq4@yl,99,55@ul12>c+def+g ®u+4q8a2«u-8®y1 
,99,64f+4 ®u+8a2®u-8f+4 

373 ： (tl )@u-«-8(b8u-8ag)4a2 & a1@ull2f+4.g a2a4 & a4f+4.g a2a4 & a4f+4 
• g t-10 a2a4 & t-10 a4a2 t-10 a2a4& 

374 : <tl}t 一 10 al t 40 L16@Al27a&®A120a&@Al12a&@A104a&eA96at@A88q6 
at 120@Ayil,127®u64L8q8g 

375 ： (tl)t 190 LBf+4g1o1 (g&a&)gft4e4 drg2& g1f+4d4 crf+2fc f+4e4c 
4 

376 ： (t1)>b®yl,99,55<@u+4q4c@ud@ue@ud@ue 

377: (tl)@uf+@ug@u96 t60 L16q8®Al27a&0A120a&eAl12a&6A104a&dA96a&9 
A88q6a 

378 ： (tl)t 120®Ayll,127eyl f 99,64®u64L8qB8 

379: (tl)t 190 f+4g4a4 (g&a&)gf+4e4 dr@u+4g2t g4f+4e4 *u72drff2t 
f+4c*He4 dr@u + 4 f+2& f+4c + 4e4 

380 : (ti)@u80dc+>bf+d®u+4f+ bf+b<@uc+dc4 - df+@ubf+b く c+ ®yl, 99,55 Qu 
96L16I:6d&e&:| 

381 : (11)|:4d&e& : |{d&e&d&e&dJ 4 L8c+4•>cfcq4<c >bagd>bg 

382 : (tl)q7dr4.r4 <q8L16| : 10g&a& ： |(g&a&g&a&g)4 L8f+q4ed>af+e q7dr 

4•r4 r2. 

383 ： (tl)q4L4rdd r2. rfq8f q4f+f+f+ rf+f+ 

384 : (tl)o5q5L8rf+g+a+b<c + def+> f+f+<c+ dd+e>aab <c>bagf+e dc>bag 
b 

385 : ( 11)<c + >b-gffgc+ d>bg<dgb <c>ef+a く da 

386 : (t2 ) | : 4 3r2 . : | ®u96o4q4L4rcc r>bg rg+q8g*f q4aaa ra+a+ | : 8r2 . : 

I 

387 ： 

388: / Violin II 
389: 

390: (t3)Qu96o5q8L8d2.& dr@y1,99,55r@ul12o5q4c+de @u+4q8f+2@yl,99 
,64@u-8d4 

391:(t3)®u+8f+2@u-8cH {®u+8g@u-8f+eJ4ff2i f+4@ull2d4.e f+2f+4& f 

+4d4-e f+2f+4 & f+4d4.e 

392 ： (t3)f+2f+4 & f+4f+2& f+2f+4 & 

393 ： <t3>f + 4 L16®A127f-i-&@A120f + &@A112f + teA104f + teA96f+«c@A88q6f+ « 
Ayll,127«u64L8q8e 

394 : (t3)d4e4f+4 {e&f+&)ed4c4 >br<e2 & e4d4>b4 ar く d2& 

395 : (t3)d4c4 >a4 g@yl,99,55q4a@u^4b<@uc>®ub<@uc 

396 ： (t3)Sud@ue 112q8L16@A127f+&@A120f+40Al12f+4@A104f+4®A96f+4 
@A88q6f+ QAyll,127@yl f 99,64@u64L8q8e 

397: (t3)d4e4f+4 (e&f+&)ed4c4 >br<@u+4e2& e4d4c+4 >br<®u72d2& 

398 : (t3 )d4 >a«f 4 <c + 4 >br<®u+4d2 & d4>a+4<c + 4 @u80>br 4 . r4 r2 . r2 . r4® 
u!04o3q8L8b4<c4 

399 : (t3 )<Sul04o4q8L8d4e4f*f 4 g2a4 brd2 r4g4a4 b& { <c&>bj a4b4 <dr>g4 
b4 a2. 

400 : (t3)r4a4b4 <ct(dtcj >b4<o4 er>a4 <c4 >br<d2 & d4>b4 く c + 4 d&(e&d) 
c+4d4 f+rc+4e4 

401 ： (t3)drf + 2 & f f4d4e4 f+&(g&f+} e4f 4*4 arc4d4 >br<g2«c g4>g4a4 b&{ 
<c&>b)a4b4 <e4d4 > f + 4 
402 ： (t4)|:56r2.:| 

‘103: 

404: / Viola 
405: 

406 : (t5 )@u 9604 q8 し 8f+eq4d>af+a dr4 . r*\ | : 12r2 . : I 

407 : (t5)r8®u48o3q4L8d<c>ada <cc+@u+8q7d2 rQu-8q4>dbgdg b<c@uf8q7 
d2 

408 : (t5 ) r@u-8q4 >d<c>ada <ccf@u + 8q7d2 ©u-8dr4 . r4 1，2 • 

409 : (t5)rq4 >d<c>ada <cc+@u + 8q7d2 r@u-4>q4dbgdg @uf4b<c + q8d4e4 ®u 

f+q4d>bf+b く d 

410: <t5>®uq8f+2.& f+q4@ud>bf+b<d @uq8ft2.& f+r4.rl I ： 3r2. : J 
411:(t5)@u96o4q5L4rdd ree- r2. | : 5rdd：| rgg L8o3rdef+ga bf+gab く d 
fedc+>bb- 

412: (t5)a く df+a く df+ edc+>c+c+<c + >brq4L4dd r2c+ rcc rdd rdd rc+c+ 
rdd rcc 

413: (t6)| ： 20r2. : I Qu 4803 q7L8gr4•r4 | :13r2. : | 

414: it6>®u 9603 q5L4rbb rb-a | : rbb : | I : rgg : | | : rf+f+:| rgg |:5r2 •: 

I 

415: (t6 ) rbb rf+f 4- rdd rf+d rgg r2. rgg raa 
416: 

417: / Violoncello 
418: 

419: (t7)«u80o3q4L4df+a <d8r4.r4 | : 12r2. : | 

420 : (t7)®u40o3q8L4| : adr：I I : gdr：I f+dr adr br2 r2. 

421:(t7)|:adr : I @u+4gdr g>gr @u48<f+>f+r 

422: (t7)®y1 f 99 f 55r8®4 9©u64o2q4L8f+<f+c+>a+f+ く f + r>f + r4. r@u+8f+< 
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f+c+>a+f+ 

423 ： (t7)®u80br4.r4 rZ.rZ. ®y1,99,64r4@ul04o2q8L4b<c 

424 ： (t7)0ul04o3q8L8d4e4f+4 g2a4 brd2 r4g4a4 bi{<c&>b)a4b4 <dr>g4 

b4 a2. 

4 25: (t7)r4a4b4 <c& {d&c} >b4 <c4 er>a4<c4 >br<d2&. d4>b4<c + 4 d&(e&d» 
c + 4d4 f+rc+4e4 

426 ： (t7)drf+2&. f + 4d4e4 f+&{g&f+}e4f+4 arc4d4 >br<g2 & g4>g4a4 b& { 
<c&>b)a4b4 <e4d4>f+4 

427 ： < t8) | :20r2. : | <8u48o3q8L4dr2 | : 35r2. : | 

428 ： 

429 : / Double Bass 
430 ： 

431:(t9)®u80o3q4L4df+a <d8r4.r4 |:12r2.:| 

432: (t9)eu40o3q8L4| : adr：| | : gdr : I f+dr adr gr2 r2. 

433: (t9)| ： adr : | @u+4gdr g>gr @u48<f+>f+r 

434 ： (t9)@yl, 99,55 r8@49@u64o2q4L8f+<f+c+>a+f+ <f+r>f+r4. r@u+8f+< 
f+c+>a+f+ 

435 ： (t9)@u80br4.r4 r2. @y1,99,64r2•r2. 

436: (t9)@46@u96o2q8L4|:5g<gr>：| b<br d く dr >d<dr @y1,99,55>@49q8e 
2. f+2. g2. g+2. 

437 : (t9)q7ar2 a+r2 br2 b-r2 ar2 dr2 gr2 ere- dr2 dr2 
4 38: 

439 ： / 

440: / [ F ] 

441： / (189/223 84.8% ) 

442 ： / 

443 ： 

444 ： / Violin I 
4 4 5: 

446 ： (tl)[!]t 190 

447: (tl)®u96o5q7L4gr2 | ： 4r2.：J @y1,99,64rq8f+g ab<c def + 

448 ： (tl)g2. f2. e2. @u-8e-2. 0ud2. @uc+2. @uc2. du>b2a 9u48gr2 r 
2. r 9 

449: (t1)r4L8q8{f+&g&f+}ef+a g4r2 |:3r2.:| ®u40| : r4>{giaig}f+gb < 

e4r2 : | 

450: (tl)r>c+dgbf+ gb く d>a+b<d gc+dgbf+ gb<d>a+b<d g4r2 @46o3q8L4' 

g<g<db , r2 gr2 

451 ： (t2)[!]| ： 35r2. : I 

452 • 

453: / Violin II 

J «；4 - 

455 ： (t3)[!]@ul04o4q7L4gr2 r2.r2. @yl,99,64rSu96q8«a b<cd 
456 ： (t3)e2. f+2. fee- L8@y1,99,55dq4c>bab<c q7dr4.r4 |:3r2.:| 
457: (t3)@yl, 99,64 0u64o4q8L4rf+g ab<c ©u-4d®ue®uf+ r2. 

458 ： (t3)r4»u48o4q8L8(g&a&g)f+gb <e2.& L4edc >bq4dd ree >rgg 
459 ： (t3)r4q8L8<{f+&g&f+}ef+a g4r2 @46®u32o4q8L4er2 >gr2 <er2 >gr 
2 

460 : (t3)o6d>bg d>gg >g<gb >’b<g<d’r2 <’db く g’r2 r2. 


461 : (t4)[!1| ： 20r2. : I @u48o3q4L4rbb rbb r2.r2. q8gr2 

462: (t4)Ou32o3q8L4gr2 r2. gr2 r2. o5bgd >br 2 r>g く d I ： 3r2. : | 

463 ： 

464 ： / Viola 
465: 

466 ： (t5)[!]@u96o4q4L4dr2 @yl,99,64r@u 9603 q8L4ab <cde f+2. f2. e2 
• e-2. 

467 : (t5)dc+c @y1,99,55L8>bq4agf+ga q7br4.r4 

468 : {t5 )r2 . <3yl, 99,64r4@u80o3q8L4ga @u-4b<cd @ue2 . «uf + 2 . @ufe@u 
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db ， r2 r2. 
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r2 ： | 

(t5)@46@u32o5q8L4gd>b gbd dd>'g く g ， ， g<db ， r2 ， 

(t6)l !]0u96o3q4L4br2 | ： 15r2. : I r@u 4803 q4L4bb 
: I 

(t6)r@u32o4q8L4d>b br2 r2.r2.r2. 

/ Violoncello 

(t7)[!]®ul04o3q8L4g2. @u96f2. e2. e-2. d2. c+2. c2. >bb-a gr 

(t7)rab @u-8<cde @uf+2. @uf2. @ue2. @ue-2. 袋 udc+c 
(t7)Su48q4>b<gg >e<bb caa daa ggg eee caa daa dr2 
(t7>@46@u32o3q8br2 *db'r2 br2 ， db ， r2 r2.r2. 

(t7)gb ， db. > ， g<db ， r2 <grZ >gr 2 

(t8)[!]|:18r2. : | ©u48o3q4L4rgg rf+f+ r2.r2. ree rf+f+ |:llr2 
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/ Double Bass 

(t9)[!J@u96o2q4L4| ： 9g<gg> : I @u90I ： 7g<gg>u-6 ： I 
(t9)@u48sr2 er2 <cr 2 dr2 gr2 er2 cr2 d<dd )gr 2 
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(t9)@u32o4q8L4rd>b gr2 gr2 >gr2 
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リスト 6 Walzer カウンタ表示 


1 :00007 F 50 00000000 
5：00007 E 30 00000000 
9：00007 E 30 00000000 


2:0_7 E 30 00000000 
6 :00007 E 30 00000000 


3 :00007 E 30 00000000 
7 :00007 E 30 00000000 


4：00007 E 30 00000000 
8：00007 E 30 00000000 


善バビ番外編 

最初に，読者から同人 CD が送られてきたので 
紹介しよう。 

# MYU - TATION/VEL 

CD : MYUCD -05, MYUCD -06 2,000円 

MYU - REC 0 DINGS 発売中 
音楽専門の草の根パソコン通信ネットワーク 
「 MYU - NET 」（03 (5248)2821, 24時間，9600 bps , 
GuestlD :0) が年に2回発行しているオリジナル 
コンビネーシヨンアルバムが今年の夏も発売と 
なった。 

今回発売となった「 MYU - TATIONj は2枚組で 
全23曲収録。ボーカル曲もあるがテクノ系のイ 
ンストルメンタルが中心の内容となっている。 

また，これと同時に，同ネットのテクノユニ 
ット 「 ULTRA 7 j の 1 st ソロアルバムである 「TRAN 
SLUCENT SOUND 」 もリリースされたとのこと。 

これらの同人 CD の購入希望者は上記ネット 
ヘアクセスするか，あるいは e - mail : mazda @ ed . 
teu . ac . jp に問い合わせてみてほしい。 

続 • テレビの話 

先月このコーナーで 紹介した ソニー製テレビ 
モニタ KX -29 HV 3 のリモコン「隠しコマンド」だ 


{i)(A 

「勝負はこれからだ j 

▲ 


が，それと同じコマンドが同社の KV -2 ISTI I， KV 
-25 STI 丨などでも使用可能なことが判明した。 

意外と，最近のソニーのテレビはみんな同じ 
コマンドが利いちやうのかな。 

新 X の話 

今年の丨 I 月には日本でも Windows 95 が発売さ 
れる。マイクロソフトの消費者を煽り立てるよ 
うな宣伝力で， Windows 95 は日本でもきっとよ 
く売れることだろう。そして，この丨丨月のマイ 
クロソフトによる戦略的大イベントにあわせて， 
年末あたりに大々的なマシンの買い換えが行わ 
れることは想像にかたくない （「 Windows 95 は以 
前より高速になった」という記事と 「 Windows 95 
での標準 CPU は Pentium だ」という2種類の記事 
が同時に雑誌上に見られるのはなぜだろう？）。 

だから私としては，シャープの X 68000ユーザ 
一に対する正式なメッセージがこのイベント前 
にほしかったと思う。しかし，そういった動き 


はいまのところ見られないようだ。実に残念な 
ことだ。 

来年以降はいっそう Wintel (ウインテル）パワ 
一が世を席巻しているだろう。そんななか，デ 
ファクトスタンダードを振り切っても購入した 
くなる魅力のあるマシンを出さなければ，成功 
は難しい。 

できるなら X 68000 が発売された1987年，あの 
ときの夢に満ちた感動を再び巻き起こしてほし 
いと懇願する。 

遅らせに遅らしているんだから期待外れだっ 
たら承知しないぞ，コラ。 


MYU-TAT 旧 N 
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(羞)のゲームミュージツクで八ビンチヨ 

西川善司 



#ナムコゲームサウンドエクスプレス 

Vol .21 グレー トスラッ ガー ズ 
CD - VICL - 15045 1,500円（税込み） 

ビクターエンター テインメント 発売中 

野球ゲームの BGM ということで応援歌 
中心か思いきや，実にかっこいいカシオぺ 
ア系のフュージョンが満載。特に3曲目の 


収録されている。 

ファルコムは同社のゲームソフト「ザナ 
ドウリニューアル」 のような リニューアル 
プロジェクトをゲームミュージック にも展 
開していく のか もしれない。 

•ぉすすめ度 8 

鲁スーパーボンバーマン3 


「Great Sluggers 」 はカシオペアの 「inten 
sive way (Freshness )」 を彷彿させる曲の 
構成/展開で，ファンなら思わずニヤリ。 

そのほかの 曲 もゲーム ミュージック フュ 
ージョンに しては珍しく ギターが リードを 
とるタイプのものが多く，なにかとても新 
鮮で爽快な印象を受ける。惜しむらくはア 
ンビエンス系のエフェタトが皆無であるこ 
と。聞くときには DSP などで軽くエフェタ 
卜をかけて楽しみたいところだ。 

• ぉすすめ度 10 

•ウィンビーのネオシネマ倶楽部3 

-ときめき編- 

CD ： KICA -7674 3,000円（税込み） 

キングレコード 発売中 

数あるコナミのゲームミュージックをア 
トランダムにチョイスし，イージーリスニ 
ング系にまとめ上げたこの「ネオシネマ j 
シリーズも今回で3弾目。全体的にピアノを 
中心に据えたコンチェルト形式のものが多 
く，静かで美しく気持ちがいい。勉強や読 
書の BGM にもいい。今回の収録タイトルは 
「ツインビーヤッホー」「ときめきメモリア 
ル」などの人気最新タイトルのほかに「謎 
の壁ブロック崩し」「バイオミラクルぼ〈っ 
てウパ J などの「通」なタイトルが収録0 
今回のセレクションはなかなか渋いね。 

• ぉすすめ度 9 

•ミ ュージック フロムイースリニューアル 

CD ： KICA -1 168 3,000円（税込み） 

キングレコード 10/25発売 

イース1のオリジナルサントラはいまだ 
に売れ続けているロングセラー。今回，こ 
れを音質的音楽的にグレードアップしたア 
ルバムがリリースされることになった。 

生バンドでもない，オーケストラでもな 
い，余計な展開もない，原曲の FM + PSG サ 
ウンドのイメージ継承に重点の置かれた純 
粋なシンセサイザミュージックだ。 SE を除 
いたイース1の全34曲（未使用曲も含む）が 


Original Sound「rack 
CD ： PSCN -5025 2,000円（税込み） 

NTT 出版 発売中 

独特の音階とリズムが印象的なボンバー 
マンの曲達。なんかアラビア的なイメージ 
が香る不思議なサウンドだなあと思ってい 
たら，作曲者である竹間淳氏はアラブ音楽 
の専門家，自らもアラビアンフルート「ナ 
イ」の著名な奏者であらせられた。 

今回のスーボン3の曲たちも基本的にあ 
のアラビックな テーマを あの手この手でア 
レンジしたものが中心。しかし’90年代が生 
んだ流行のテクノリズムとの見事な融合に 
より，ゲームミュージックの枠を超えたと 
もいえるまったく新しい音楽に仕上がって 
いる。 

• ぉすすめ度 9 

籲ナムコゲームサウンドエクスプレス 

Vol .23 サイバーサイクルズ 
CD ： VICL - 15047 1,500円（税込み） 

ビクターエンターテインメント10/21発売 

ナムコのバイク ゲーム 「サイ バーサ イク 
ルズ j のオリジナルサントラ。バイクのゲ 
ームというイメージからなのか，アウトロ 
一なイメージの ハードロッ クが中心。 

ちよっと和音の気持ち悪い曲もあったり 
するがそのへんはご愛敬。私の知る限り， 
ナムコ初挑戦の本格 HR なのかな？とに 
かく新ジヤンルを展開したナムコの今後に 



ミュージックフロムイースリニュアル 


期侍。 

• ぉすすめ度 6 

♦ナムコゲームサウンドエクスプレス 

Vol . 24 レイブレーサー 
CD ： VICL - 15048 1,500円 （税込み） 

ビクターエンターテインメント10/21発売 
ナムコが放ったドライブゲームの革命児 
「リッジレーサー」の続編「レイブレーサ 
一」のオリジナルサントラが早く も登場だ。 
もちろん BGM は「リッジ」を継承したあの 
ノリのテクノ ハウス。 メロデイを楽しむよ 
りは音の配置配列の巧みさやスピード感を 
味わう音楽の聞き方ができないとちょっと 
きつめの内容だ。ただしドライビング BGM 
としてはエンジン音との相性が絶対的によ 
い。これを聞いて車の運転をするときはく 
れぐれもスピードの出しすぎには注意して。 
• ぉすすめ度 8 

•ときめき メモリアル 
オリジナルゲームサントラ Play Station 版 
CD : KICA -7675 〜7676 3,800円 （税込み) 

キングレコード 10/25発売 

いまだゲームのほうは発売されていない 
が (9 月末現在)，サントラのほうの発売が決 
定した（ゲームは10/13発売予定）〇 2枚組 
構成のアルバムで収録曲はなんと全116曲。 
ゲームが，高校生の1年間を題材にしている 
関係で学校生活の1年のさまざまな行事の 
テーマ，数々のデートスポットのテーマが 
メ ロデイアスなコナミ節で綴られている。 
365日を音楽で表現した生活事典といった 
感じだ。116曲がどんな画面で流れるのか， 
いやがうえにもゲームへの期侍が高まる。 

• おすすめ度 8 
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ドライブ，ガコガコいってませんか? 

Murata Toshiyuki 村田敏幸 

パソコンを使っているとファイルのコピーや削除は頻繁に行いま 
す。もし，これが高速化できるとしたらどうでしょうか7今回 
は遅延書き込みを利用したツールとデバイスドライバを解説しま 
す。もちろんファイル圧縮ツールの展開にも効果があります。 


先日，僕は RAM ディスク上に作成した何10本か 
の小さな ファイルをフロッピー デイ スタに 落とそう 
と，愛用の (cp というありがちな名前の）自家製 ファ 

イル コピーツールを 起動した . つもりだった。な 

のに，どういう無意識の惡戯か，指は “ cp ” ではな 
く “ copy ” とタイプしていて，もう久しく使ってお 
らず，半ばデッドコードとイ匕していた COMMAND . 
X 内部コマンドの COPY を，そうとは知らずに呼び 
覚ます結果になった。墓場から蘇ったゾンビよろし 
く， COPY は僕を驚かせ，少々怖がらせもした。実行 
した途端響き渡る，がこがこがっこん，という耳障 
りな音。てっきりドライブの機械的な異常だと思っ 
た僕は「わわっ」とかなんとか間抜けな声を上げ， 
n 出嗟に CTRL + C を押していた。 

数瞬後，画面を見て自分の間違いを知り，事態を 
把握するにつれて，当初の狼狽は，ばつの悪さ交じ 
りの安堵感に変わった。異常に思えた音が，実は， 
まるっきり正常な作動音に過ぎなかったことに気づ 
いたからだ。要は相対性の問題，惯れの問題だった。 
僕の cp は，もうちよっとばかり静かに（そして，もう 
ちよっとばかり速く） 動いて くれるのだ。 

* 

というわけで今回は，件の cp を初めとする僕の秘 
蔵(でもなんでもない力り自作ツール群で共通に使わ 
れ，その速度性能を高めるとともに静音効果まで与 
えている魔法(でもなんでもない力りのルーチンを， 
任意のプログラムから利用可能なライブラリとして 
提供する。 こいつは 一種の逆 ディスク キャッシュを 
実現するサブルーチン集で，“若干の リスク”!: 引き 
換えに ディスクへの 書き込み性能を向上させる。よ 
り 正確には，書き込み回数をできるだけ減らし，そ 
れに伴ってシーク回数を減らし，これらの相乗効果 
で処理時間を短縮する。シーク回数が減る分，ドラ 
イブの動作音は小さくな り， 稼動部分の摩耗も少な 
くなって機器寿命 も 延びる（かもしれない），という 
オマケ ももれな くついて くる。 

高速化の対象となるのは Human 68 k レベルでの 
セクタサイズが512あるいは1024バイトのディスク 


装置すべてで，書き込みとシークを減らすという動 
作原理上，フロッピーディスクのような遅い装置ほ 
ど，より顕著な効果が期侍できる。逆に， RAM ディ 
スタには効かないどころか，オーバーへッドが増え 
る分だけ遅くなる。もっとも，メー カー純正（あるい 
は準拠）の RAM ディスタは自動的に処理対象から 
外すようになっているので，悪影響を受けるのは変 
則的なメディア ID を持つ RAM ディスタに限られる。 

応用は枚挙にいとまがない。たいていの書き込み 
を伴うファイル操作は，このルーチンを組み込むこ 
とによって，多少なりとも速く静かになると思って 
もらって いい。 とりわけ，ファイルの削除，リネー 
ム， 移動，タイムスタンプやファイル属性の変更， 

といった FAT とディレクトリの書き換えのみから 
なる操作との相性は抜群で，ときに数〜20倍程度も 
の劇的な速度向上が見られることもある。通常のフ 
ァイル出力の場合はそこまで極端ではないものの， 
多数のファイルに対して書き込むほど，また，出力 
データ量が少ないほど効果が高まるという性質があ 
るため，複数ファイルのコピー，巨大ファイルの分 
割（いわゆる split), ァーカイブの展開など，ある程 
度以上まとまった数の中小ファイルを作成する操作 
にならそれなりに効く。数10%増しの速度は出てふ 
つう，2倍速前後になることも珍しくはなく ， RAM 
デイ スタから フロ ッピー デイスタへ 小さなファイル 
を大量にコピーするような都合のいい場面であれば 
3倍速以上もあり，だ。 

既存プログラムへの組み込みも容易で，基本的に 
は，初期化とあと始末に対応する2つの サブルー チ 
ン呼び出しを追加するだけでよく，メインの処理に 
手を加える必要はない。アセンブリ 言語レベルのみ 
ならず， C プログラムからの利用も可能だ。また， 
効果は子プロセスにも伝播するので，メーカー純正 
コマン ドのように ソースがない プログラム も，“外づ 
け ブースター” を用意すれば無改造のままで高速化 
できたりする。 

組み込むことでの実行ファイルサイズの増加も 
180バイト程度とごく小さい。実は，ある理由によ 


X 68000 マシン語プログラミング S1 
















注丨 ） 丨セクタが1024バイト 
の場合，デイレクトリ領域 I 
セクタには32フアイル分のフ 
アイル情報が格納される。ま 
た ， FAT I セクタには最大で 
800個近くのクラスタについ 
ての情報が格納されるので， 
クラスタサイズ未満のフアイ 
ルばかりなら，同数のフアイ 
ルによって共用されることに 
なる。 


り，処理本体はデバイスドライバ形式でメモリ上に 
常駐する仕様になっており，ユーザープログラムに 
は常駐部とのインタフェイスルーチンのみがリンク 
されるのだ。常駐部も 1.5 K バイトほどだ力、ら，メモ 
リを圧迫することはないだろう。 

でもって，忘れちやいけない“若干のリスク”だ 
が，ひとことでいってしまえば，人災と天災に脆い。 
操作ミス，あるいは，停電などの事故が起きると， 
最悪の場合，ディスクの管理領域に致命的な不整合 
が生じて多くのデータが失われうる。いや，ダ メー 
ジの大きさだけを見れば，世の中にはもっと危険な 
プログラムだってあるわけで，フラグ メンテーシヨ 
ンを起こしたディスタをきれいに整理するツールな 
んかはその筆頭だ。 力す， その種のプログラムの使用 
頻度は決して高くなく，しかも，使うときには十分 
な注意を払って事前にディスタをバックアップする 
ぐらいの安全策はとるのに対して，今回のルーチン 
は日常的に頻繁に使われるプログラムでの利用を想 
定しているため，より危なっかしいともいえるのだ。 
ファイルをコピーしたり削除したりする前にいちい 
ちディスク全体のバックアップをとる人は，まず， 
いないに違いない。 

また， Human 68 k の未公開情報に依存しているこ 
ともあって，相性の悪い常駐プログラムやデバイス 
ドライバも存在するかもしれない。互いに足を引っ 
張り合って処理速度を落とすぐらいならまだいいが， 
致命的な結果を招〈ことも十分考えられる。 

加えて，バグもないとはいい切れない。一応，才 
リジナルは3年半ほどの“テスト期間”を無事故無 
バグで切り抜け（最初のバージヨンが動くようにな 
るまではいろいろあったけど）， Human 68 k ver . 3 
に対応させるためのやや大規模な改修からでも2年 
は経っている力 ? ，環境の変化によって潜在的なバグ 
が表面化する危険性はあるし，掲載にあたって若干 
手を入れたことでェンバグした可能性だってなくは 
ない。ペーパーメディアで提供する以上，打ち込み 
間違いも生じるだろう。いずれにしろ，非常にタリ 
ティカルなプログラムだから，バグったが最後，何 
が起こるかはちょっと予想できない。書き込み対象 
以外のドライブも安全ではなくなるのだ。 

繰り返しになるが，今回提供するのは“リスクと 
引き換えに時間を節約する”ルーチンであり，節約 
されるのが ユーザーの 時間である以上，リスクもま 
た ユーザー 持ちとなる。万が一のことがあってもこ 
ちらでは一切保証しかねるので，利用するかどうか 
は各自の責任において慎重に決めてほしい。 

なお，実行には Human 68 k ver . 2以降が必要と 
なっている。この点もまた了承願いたい。 

| DEL が遅い 

ことの起こりは， DEL コマン ドだった。 MS-DOS 
の COMMAND . COM の DEL なら，ファイルをひと 
つ消す場合でも，ワイルドカードを指定して複数フ 


アィルをまとめて消す場合でも，処理時間に実質的 
な差はない。 k ころが， COMMAND. X の DEL は， 
削除するフアイルの数に比例して処理時間が長くな 
り，ドライブの性能などによっては欠伸が出るほど 
侍たされることがある。 Human 68 k は MS-DOS と同 
じディスク管理方式を採用しているというのに，ど 
うしたらこんな差が出てくるのだろう？ 

ファイル削除の手順を知っていれば，両者の内部 
動作がどうなっているかは，容易に想像がつく。念 
のため， MS - DOS / Human 68 k における1ファイル 
削除の手順を簡単にまとめておこう。 

1) ディレクトリ領域を読みつつ，削除対象フアイ 
ルに対応するディレクトリエントリを探す 
2 ) 見つけたデイレクトリエントリから，ファイル 
が収められている先頭クラスタ番号を取り出し，対 
応する FAT 領域を読み込む 

3) FAT を迚りながら，ファイルが収められてい 
る クラスタに対応す る FAT エントリを， “空きクラ 
スタ”の印に順次置き換え，更新結果をディスクに 
書き戻す 

4 ) フアイルに対応するディレクトリエントリの 
先頭を“削除済み”の印に置き換え，更新結果をデ 
ィスタに書き戻す 

大雑把にいえば， FAT とディレクトリを読んで， 
更新して，書き戻す，だ。 

明らかに， COMMAND. X の DEL は以上の手順を 
ファイル1本ごとに繰り返している 0 FAT 領域もデ、 
ィレクトリ領域も複数のファイルで共用されている 
(注 1) から，いくつものファイルを続けて削除する過 
程では，たったいま書き込んだばかりの FAT とディ 
レクトリを読み込み直して書き戻す，といった重複 
したディスクアクセスが行われるわけた^このうち 
読み込みの重複については， CONFIG.SYS の 
BUFFERS で確保される Human 68 k 内部のバッフ 
アがキヤッシュとして働くので問題にはならないが, 
書き込みだけを見てもかなりの無駄といえる。しか 
も， FAT とディレクトリを交互に更新する点に注目 
してほしい。このため，ディスク上での両者の位置 
が離れていると，ドライブのヘッドが行ったり来た 
りを繰り返すことによって，さらに夥しい時間が浪 
費される。シーク（ヘッドの移動）はディスクの読み 
書きそのものよりもずっと時間がかかるのだ。 

と，ここまで書けば， COMMAND.COM の DEL の 
動作もまた明らかだろう。要するに，いったん FAT . 
とディレクトリを読み込んだらメモリ上で複数ファ 
イルの処理を行い，最終結果だけをディスクに書き 
込んでいるわけだ。 

ちなみに，この違いは COMMAND . X と COMM 
AND.COM の作りの違いというよりも， Human 68 k 
と MS-DOS のシステムコールの差に根差すものだ0 
Human 68 k の DOS コール delete は指定されたフアイ 
ルただひとつを削除する仕様であり，それで完結し 
た機能単位である以上，1フアイル削除するごとに 
FAT とディレクトリを更新せざるをえない0対する 
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MS-DOS にはファイル削除のフアンクションコー 
ルが2つあり，一方は delete 相当だが，他方はワイル 
ドカードに対応し，複数のファイルをまとめて削除 
する機能を持っている（注 2 )。こちらは“複数ファ 
イルの削除”という機能単位だから， FAT とディレ 
クトリの更新を一括して行うことが許されるのだっ 
た。 

さて， Human 68 k 上で複数ファイルを削除する際 
には，本来必要な回数よりも，ずっと多くのディス 
クアクセスが行われていることがわかってもらえた 
と思う0この無駄を省けば，より高速なファイル削 
除 ツールが 実現できるはずだ。ただ，やっかいなこ 
とに，重複したディスクアクセスはファイル削除処 
理の要である DOS コール delete の中，というか， 
delete を続けて呼び出す一連の手順の中に埋もれて 
いる。となれば， delete を使わない方向で考えるのが 
成り行きというものだろう。つまり， DOS コール 
diskred と diskwrt によるセクタ単位の読み書き機能 
を使って， FAT とディレクトリを直に書き換える！： 
いう アプローチだ。 

僕の頭に最初に浮かんだのも正にこの方法だった。 
ただし，あくまで第2候補，ほかに手段がないとき 
のための予備としての採用だ。実は Human 68 k 
ver . 3ではすでに改善されているのだが，僕がこの 
問題に取り組んだ当時の diskred と diskwrt には， M 
S-DOS から意味もなく受け継がれた（意味があった 
のならあとで修正するはずがない）仕様上の欠陥が 
あり，できることなら使わずに済ませたかったのだ。 
それというのも， ver . 2まで、の diskred と diskwrt は 
Human 68 k 内部のバッファの存在を無視するため， 
これらのコールを利用するとバッファのキャッシュ 
効果が損われ，本来はしなくても済んだディスクか 
らの読み込みが発生するからだ。とくに diskwrt を 
使うとバッファとディスタ内容が一致しなくなる 
(注 3 )ことから， DOS コール fflush で全バッファを破 
棄しなければならなくなり，そうなると破棄したバ 
ッファの内容はあとで必要になったときに再び読み 
込まなければならず …… i “風が吹けば桶屋が儲か 
る”式に大量の読み込みが発生して，計算上，その 
数は節約できる書き込み回数を楽に上回る（注 4 )。 

では，どうするかだが，この問題の解決法として 
は，無駄を避けるか，無駄を潰すか，のどちらかし 
かありえない以上，次に検討すべきは，無駄を潰す 
こと，つまり， delete を利用しつつも delete が無馬太を 
生じないようにすること （！） だ。当初，そんなこと 
が可能かどうかは半信半疑だったのだが，しばらく 
発酵期間を置くうちに，ひとつのアイデアが浮かん 
だ。もっと早くに思いつかなかったのが不思議なほ 
ど，単純で，それでいて，ファイル削除以外にも応 
用可能な，強力な方法だ。 

| w 書き込みの採用 

基本となるアイデアは，マルチタスク OS にしば 


しば見られる“遅延書き込み ( write - behind : あと書 
き）”だ。これは，文字どおり，ディスクへの書き込 
み要求をその場では処理せずに，いったんメモリ上 
にプールしておいて，あとで一括して書き出す手法 
をいう（注5)。 

一般論として，書き込みを遅らせると何が嬉しい 
かといえば，第1に，ディスクドライブのヘッドの 
移動距離を小さくできる。通常，ファイル本体を収 
めるデータ領域とその管理情報を4又める領域はディ 
スタ上では離れていて，管理情報自体も分散されて 
いる （ MS _ DOS / Human 68 k なら FAT とルートデイ 
レクトリと複数のサブディレクトリ）ものだから，一 
連のファイル処理の過程では，ヘッドは結構あちら 
こちらへと移動して回る。とくにマルチタスク環境 
となると，各タスクそれぞれがディスクの別々の領 
域にアクセスするため，これをリアルタイムに処理 
しようとすれば，ヘッドは引っ切りなしに跳ね回る 
ことになる。しかし，ある程度の回数の書き込み要 
求を溜め込めば， へ、、 j ドの移動が最小になるよう， 
書き込み順序を最適化する余地が生まれるわけだ。 

第2に，ディスクの回転待ち時間を減らすことが 
できる。ディスクは連続する領域に続けざまにアク 
セスするときに最高速度が出るよう最適化されてい 
る（少なくとも，そうされているべき}ものであり， 
同じ連続セクタにアクセスする場合でも，各セクタ 
のアクセスの合間にほかの処理を挟んで変に時間を 
空けたり，あるいは，ひねくれた順序でアクセスし 
たりすると，余分な時間がかかる。というのも，ア 
クセスしようとするセクタがひとたびへッドの下を 
通過してしまえば，ディスクがもう1回転するのを 
侍たなければならないからだ。この点，書き込みを 
遅延すれば，飛び飛びの時間間隔，飛び飛びの順序 
で発生した連続領域への書き込み要求をまとめるこ 
とが可能になる。 

第3に，ディスクの同一領域に対する重複する書 
き込みとそれに伴うシークを排除することができる。 
遅延書き込み時には，同じ領域に対して何度書き込 
み要求が発生したとしても，中間結果はメモリ上に 
蓄えられるだけなので，実際にディスクに書き込む 
のは最後のただ1回で済むのだ。この性質は，いま 
の目的にうってつけといえる。 

逆にデメリットとしては，安全性の低下が挙げら 
れる。書き込みを遅らせる以上，最終的な書き込み 
が行われる前に，ユーザーが誤ってディスクをイジ 
ェタトしたり，電源を落としたり，リセットしたり， 
あるいは，停電が起きたりすると，当然，書き込ま 
れなかったデータは失われる。タイミング次第では 
ディスタの管理情報に不整合が生じ，より多くのデ 
ータが失われることもあるだろう。だが，得られる 
速度性能を考えれば，多少の危険は冒してみる価値 
があるように思えた。そこで，さっそく実装に向け 
て検討に入ったわけだ。 

まず，どのレベルで遅延書き込みを実現するかだ 
が，いま問題にしている重複したディスクアクセス 


注 2) その代わり，カレントデ 
ィレクトリ上のファイルしか 
削除できないとか，決められ 
た構造を持ったメモリ領域に 
ファイル名をセットしてから 
呼び出さなければならないと 
いった使いにくさがある。 


注3 ) Human 68 k ver . 3では 
この点が改善されたため， 
diskwrt を使うからといって 
fflush を発行することは必須 
ではなくなっている。このた 
めなのだろう， fflush を無効化 
する方法が用意されていたり 
もする。 

注 4) それなら，第2候補にも 
値しないようなものだが，パ 
ッファへの再読み込みの大部 
分は diskwrt (と fflush ) を使っ 
たブログラムの終了後に少し 
ずつ行われるため，そのプロ 
グラム自体の処理速度には影 
響しない。あとでツヶを払う 
ことにはなるのだが，いわば 
分割払いになることもあって， 
気にしなければ，そう大きな 
問題にはならないのだ（僕は 
気にするが)。 

注 5) これと対になるのが"先 
行読み込み （ read-ahead :先 
読み）"で，こちらは読み込み 
要求が発生したときに実際の 
読み込み指定量よりも多めに 
ディスクを読んでおいて，次 
回以降の要求時にはここから 
切り出すという手法だ。 
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は DOS コールの中で発生することから，事実上，選 
択肢はひとっしかない。遅延書き込み处理部は， 
Human 68 k 本体とデバイスドライバとのあいだに 
割り込ませる。より正確には，すべてのブロック型 
デバイスドライバの頭の部分に取りつき， Human 68 
k からの I / O リクエストを横取りする0そして，デバ、 
イスドライバ、に渡されるはずだった I / O リタエスト 
コマンドを調べ，セクタ出カコマンドであれば，そ 
の出カデータを内部のパ、ッファに溜めて，何食わぬ 
顔で呼び出し元の Human 68 k に戻る。セクタ入カコ 
マンドで，該当セクタがパ'ッファにあればその内容 
を転送してから，やはり Human 68 k に直接戻る。該 
当セクタがない力％それ以外のコマンドの場合は， 
デバ、イスドライバの元のエントリに制御を渡し，ふ 
つうに処理させる，という段取りだ。 

ただ， Human 68 k はディスクに関するあらゆる入 
出力をデバイスドライバ、経由で行うわけだから，遅 
延書き込みモジュールがデバイスドライバ、に取りつ 
くと，いま目的としている ファイル 削除 ツール だけ 
ではなく， メモリ上のあらゆるプログラムが遅延書 
き込み環境で動作することになる。それを見越すと， 
遅延書き込みモジュールは汎用かつ堅牢な作りにし 
ておかなければならない。仮に，削除 ツールの 実行 
中にのみ遅延書き込みが有効となるように限定した 
としても，当のツールがリダイレクトされているか 
もしれないし，パ、 ック グラウンドプロセスがデ イス 
クを読み書きするかもしれないから，一般の ファイ 
ル出力を含む，削除ツールならやりそうもない操作 
にも対応する必要がある。もし， ファイル 削除の処 
理以外ではディスタの読み書きが発生しないという 
保証があれば，読み書きされるのは FAT かデイレク 
トリで，対象となるメモリは Human 68 k の バッファ 
だという仮定が成り立っので，入出力要求量はっね 
に1セクタ，入出力先バッファの先頭は偶数アドレ 
ス，といった決め打ちができるのだが，そのような 
簡略化は許されないということだ。 

逆に，汎用に作成しておけば，削除ツール以外に 
も応用が利くようになる0リネーム，移動，タイム 
スタンプやファイル属性の変更などの操作も，複数 
ファイルに適用すれば，やはり重複して FAT とデイ 
レクトリが更新されることになるし，比率としては 
少ないものの，複数ファイルのコピー時など，いく 
つものファイルを生成する際にも同様の冗長さは見 
られる。ちゃんとした遅延書き込みモジュールを用 
意しておけば，ファイル削除どころか，たいていの 
書き込み操作を高速化する道が開けるのだ。 

で，こうなると，遅延書き込みモジュールをデバ 
イスドライバなり常駐型プログラムなりにして，つ 
ねに遅延書き込みが有効となるようにすることも考 
えられる。遅延書き込みバッファのフラッシュ （flu 
sh :掃き出し）は，実際にマルチタスク OS がそうし 
ているように， バ、ツク グラウンドプロセスによって 
定期的に行えばよい。だが，さすがにそれはやめて 
おいた。プログラム開発時には，しばしばリセット 


しなければ回復できないような致命的なバグも出る 
わけで，バッファがフラッシュされていないのを知 
りつつ，涙を飲んでリセットスイッチを押さなけれ 
ばならない状況に陥ることも考えられる。それはぜ 
ひとも避けたい。また，個々のプログラムの動作は， 
とりあえずそれ自体で完結していてほしいようにも 
思えた。たとえば， 「 n 個のファイルを コピーし まし 
た」といった類の終了メッセージが表示された時点 
では，実際にすベての書き込みが完了していてくれ 
たほうが安全だろう。そこで，遅延書き込みは基本 
的に個々のプログラムの動作中のみ有効となるよう 
にし，パ、ッファのフラッシュも明示的に行う，とい 
う線を守ることに決めた。 

個々のプログラムが遅延書き込みモジュールの登 
録/解除を行うとなると，多重登録に対する配慮も必 
要だ。すでに遅延書き込みが有効な状態で，さらに 
遅延書き込みモジュールを割り込ませたのでは，趄 
理が重複して速度が低下するばかりか，バックグラ 
ウンドプロセスの存在や SX - WINDOW 環境を想定 
すると危険ですらある。登録と逆順に解除される分 
にはよい力 5 '，この順序が a * れると，失われるデータ 
も出てくるだろう。これを避けるためには，セマフ 
才を設けて，多重登録を禁止するようにしなければ 
ならない。で，詳しくはコラムに譲る力す，最終的に， 
遅延書き込みモジュールはメモリ上に常駐している 
ベきだという結論に達した。上で常駐型にはしない 
と決めたのに反するようだが，ここでいう常駐は“メ 
モリ上に置いておく”というだけの意味で，通常は 
Human 68 k のファイルシステムからは切り離され 
た状態を保つ。そして，外から内部サブルーチンを 
呼び出す方法を用意しておき，ューザープログラム 
がこのサブルーチンの呼び出しによって遅延書き込 
み開始を指示した時点で，遅延書き込み処理本体を 
デバイスドライバに取りつかせる。この際，内部的 
にセマフォをロックして“遅延書き込み中”だとい 
うことを示すようにし，二重登録を防止するという 
わけだ。常駐するのは，登録/解除を一元管理するた 
めの手段に過ぎない。 

と，このくらいまで煮詰めておけば，ぼちぼちと 
プログラムの制作に取りかかれそうだ。細部につい 
ては，完成した実物のプログラムを見てもらいなが 
ら説明することにしよう。 

II フグ は食いたし命は惜しし 

リスト1の SWELLF 1 SH . S が遅延書き込みを実 
現するデバイスドライバ型の常駐ライブラリだ。利 
用するには， 

AS SWELLFISH 

LK SWELLFISH / OSWELLFISH.SYS 
のように単独でアセンブル/リンクしたうえで，得ら 
れた SWELLFISH • SYS を CONFIG • SYS の DEVIC 
E で登録すればよい。 

では，さっそくリスト1の中身を順に追っていく 



ことにしよう。 

16〜42行ではこのプログラムが使ういくつかの構 
造体の定義をしている。16〜20行のデバイスドライ 
バへッダについてはいいだろう。続く 25~42行は， 
Human 68 k 内部で各ドライブについての情報を保 
持している内部 DPB の構造定義だ。本来，内部 DPB 
はユーザープログラムで利用すべきものではないの 
だが，このプログラムでは必要に迫られて，システ 
ムの領分に土足で踏み入っている（このプログラム 
自体がそうだという話もある）〇 DOS コール getdpb 
で得られる DPB とは構造が異なることに注意して 
ほしい 0 以前にも触れたように， Human 68 k ver . 1 
では getdpb で得られる DPB と Human 68 k 内部の DP 


B は同じ構造をしていたのだが， ver . 2からはこの 
ような構造に変更されている（注 6 )。 

44行は RAM ディスタのメディア ID 定義。 RAM デ 
ィスタは，遅延書き込みによって書き込み回数を節 
約したとしても，それに伴って省略できるシークが 
最初からないため，速くならないどころ力 1 ，オーバ 
—ヘッドが増える分だけ遅くなってしまう。そこで 
リスト1では， RAM ディスタは処理対象から除外 
する （ RAM ディスタドライバには取りつかない）よ 
うにしてあり，その識別に使うのがここで定義して 
いるメディア ID だ。 

49〜57行は各デバイスドライバのストラテジェン 
トリに引っかけるコードの構造定義だ。先ほどから 


注6 ) Human 68 k ver . 3では 
さらに内部 DPB が拡張され， 
ver . 2の構造の後ろにもう26 
バイトがくつついているのだ 
が， FAST 〜. X 用らしいという 
ことしか調べがついていない。 


セマフォ （ semaphore ) とは，複数プログラム 
が同一のコンピュータ資源を取り合って競合す 
るのを防ぐ，いわゆる排他制御のためのメカニ 
ズムで，元々は鉄道の腕木式信号を指す言葉だ。 
鉄道のセマフォが，丨本の線路に2本の列車が 
進入して衝突するのを防ぐ目的で片方の列車を 
ブロックするように，コンピュータ内のセマフ 
ォはブログラムが使用中の資源をほかのプログ 
ラムからは使用できないようにブロックする。 
といってもセマフォの実体は単なる変数であり， 
通常は，ある資源が使用中か未使用かを表すフ 
ラグに過ぎない（同一の資源が複数ある場合は， 
未使用資源数を保持するカウンタとなる）。各ブ 
ログラムは特定の資源を利用したければ，セマ 
フォを調べて，未使用だったら使用中の印にし 
て（ロックして）から使い，使い終わったら未使 
用の印に戻す（アンロックする）。ただ，マルチ 
タスク琛境（この文脈では Human 68 k もその範嘣 
に入る）では，セマフォのアクセス自体も排他的 
に行う必要があり，とくにセマフォがロックさ 
れていないかどうかの確認と，セマフォのロッ 
クとのあいだに，ほかのプログラムがセマフォ 
へアクセスすることを禁止できなければならな 
い。このため一般には0 S がセマフォへの排他 
的なアクセス手段を提供するのだが，その手段 
を持たない Human 68 k では， ユーザー ブログラム 
レベルで頑張ることになる。そこで Human 68 k 上 
でセマフォを実現する方法をいくつか考えてみ 
た。 

I )任意の丨バイトメモリを使う 
68000にはセマフォ用ともいうべき tas 命令が 
あるので，どのプログラムからもアクセスでき 
るメモリが丨バイト確保できればセマフォが実 
現できる。 tas は指定のメモリ丨バイトを0と比 
較して ccr に反映すると同時に，そのバイトの第 
7ビットを立てる命令だ。0をアンロック状態, 
非0をロック状態と決めれば，この丨命令でセ 
マフォの検査とロックが行える。ただ，肝心の 
I バイトをどこから捻出してくるかが問題だ。 
I 0 CS のワーク領域なり， SRAM なりの未使用バイ 
卜を使用する手はあるが，それでは同じ方法で 
セマフォを実現しているプログラムと競合する 
危険がある。安全のためには， DOS コール malloc 
で小さなメモリブロックを確保したうえで，適 
当な識別用文字列をつけておき，このメモリブ 
ロック上の I バイトを使うべきだろう 。 Human 
68 k のメモリ管理ポインタを迪りながら，識別文 
字列を頼りにセマフォ用に確保したメモリブロ 


セマフォ 

ックを探し，見つけたら tas でセマフォをロック 
するわけだ。ただし，最初にメモリブロックを 
確保するタイミングに気をつける必要がある。 
ふつうに考えると，上の手順中，セマフォ用の 
メモリブロックを探す処理の結果，見つからな 
かったら確保する，というのが自然だが，この 
確保の瞬間にスレッドが切り替わるかもしれな 
い。 Human 68 k においてスレッド切り替えが行わ 
れないことが保証されているのは，スーパーバ 
イザモード時で，かつ， DOS コールを発行しない 
期間だから， DOS コール malloc でメモリを確保 
すると，その直後， malloc から戻る前にスレッド 
が切り替わる可能性がある。メモリブロックは 
確保されているが，セマフォとしては初期化さ 
れていない状態でほかのプログラムに制御を渡 
したのでは，ちゃんとしたセマフォが実現でき 
ない。というわけで，やるとすれば，事前に一 
度，セマフォ用のメモリブロックを確保して初 
期化する専用プログラムを走らせることになる 
だろう。もし，このブログラムがマルチタスク 
的に実行されれば同じ問題が起こるが，そこま 
で考慮することはあるまい。 

ちなみに，通常， malloc で確保したメモリブロ 
ックはブログラムの終了と同時に解放されてし 
まうが，メモリ管理情報中の"このメモリブロ 
ックを確保したプロセスのプロセス ID ” の欄を 
書き換えて，プロセス ID としてはありえない値 
(たとえば，プロセス ID は絶対に奇数にはならな 
い）にするなり， Human 68 k 本体のプロセス ID に 
するなりすれば，解放されなくなる。 

2) 特定のファイルの有無を使う 
Human 68 k で最も排他制御がしっかりしてい 

る部分といえばファイルシステムだ。そこで， 
特定のファイルが存在するかどうかでロック/ 
アンロックを区別するという方法が考えられる。 
DOS コール newfile を使えば，ファイルが存在す 
るかどうかの検査と新規作成をひとまとめで行 
うことが可能だ。だが，この方法は確実ではあ 
るのだが，とにかく遅いという欠点がある。 

3) 特定のキャラクタデバイスの有無を使う 

2) に似ているが，代わりに，キャラクタデバ 
イスを使う0つまり，特定の名前のキャラクタ 
デバイスをオープンしてみて，オーブンできな 
かったら，着脱可能なデバイスドライバと同様 
の手法により，そのキャラクタデバイスを登録 
する。ただ，こうして実現したセマフォは状態 
の検査とロックとのあいだにタイムラグが生じ 
るため，このあいだにスレッドが切り替わった 


りしないよう，手を打たなければならない。 

4) コモン領域を使う 

Human 68 k ver . 2からサポートされながら， 
ひょっとすると誰も使っていないのではないか 
と思わせるマイナーな機能にコモン領域という 
のがある。これは Human 68 k 内部に確保された共 
有メモリで， 各 プログラムは DOS コール common 
を通じて，この共有メモリ上に名前つきのメモ 
リブロックを確保したり，そのメモリブロック 
の内容を読み書きすることができる。イメージ 
としては，メモリ上に小さなファイルを作るよ 
うなものだ。このコモン領域により，少々原始 
的ではあるが，ブロセス間通信が実現できる。 
コモン領域上のメモリブロックは特定のプロセ 
ス以外からはアクセスできないようにすること 
も可能だから，セマフォにも利用できそうだ。 

と思ったのだが，実際には，コモン領域上のメ 
モリに対して直にアクセスできるわけではない 
ので tas 命令は利用できないし，読み込み操作と 
軎き込み操作が分離されているため，アンロッ 
ク状態かどうかの確認とロックとをまとめて行 
うことができない0しかも，アクセスには DOS コ 
ールを利用するわけだから，このときスレッド 
が切り替わる可能性があり，セマフォへの排他 
的なアクセスが保証されないことになる。どう 
もこの方法はうまくないようだ。 

5) セマフォに対する専用のアクセス手段を設 
ける 

要するに，セマフォを腹に抱えたブログラム 
を常駐させておき，適当な方法でこのプログラ 
厶の内部ルーチンを呼び出して，セマフォの口 
ック/アンロックを行う方法だ。なんなら，識別 
番号なり識別名なりで区別される複数のセマフ 
ォを管理する機能を持った専用プログラムを用 
意し，排他制御が必要なあらゆる用途で共用す 
ることもできる。 

もっとも，プログラムの多重起動の防止目的 
で使うだけならば，多重起動されては困るその 
ルーチン自体が常駐して，セマフォはあくまで 
内部的なフラグとし，そのルーチンが呼び出さ 
れるときにこっそり参照するというスタイルの 
ほうがよいだろう。当然のことだが，多重起動 
できないルーチンを各プログラムがばらばらに 
内蔵するから管理が面倒になるのであって，一 
元管理してしまえば話はずっと簡単になる。結 
局，今回の遅延書き込みモジュールでは，この 
方法を使うことにした。 
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注 7) デバイスドライバコマ 
ンドの種類や引数を収めたメ 
モリ領域を指す Human 68 k 用 
語。本当は コマン ドパケット 
と呼んだほうがぴったりくる 
のだが。ちなみに， MS - DOS に 
おけるリク エス ト ヘッダとは, 
言葉どおり， I / O リクエスト時 
の コマン ドパケットの ヘッダ 
部分を指す。ところで ， 「Hum 
an 68 k ユーザー ズ マニュア 
ル j における "パス 名”の定 
義は， UNIX や MS - DOS のそれ 
とは違ってること，みんな気 
づいてる？ 

注 8) プログラム自身がプロ 
グラムを生成して実行できる 
というのは，ある意味でマシ 
ン語の_番おいしいところか 
もしれない。もっとも，これ 
は一種の自己書き換えであり， 
命令キャッシュを備えていな 
がら，キャッシュとメインメ 
モリとの不整合を検出できな 
いプロセッサ（たとえば ， MC 
6803 0) では注意しないと，う 
まく動かないことがある。た 
だし，リスト丨は X 68030 でも 
問題なく動く（よほど変な使 
い方をされれば別かもしれな 
いが )0 


簡単にデバイスドライバに取りつくといってきたが， 
そのためには，デバイスドライバの2つのェントリ， 
ストラテジェントリと割り込みェントリの両方を乗 
っ取ることが必要になる。歴史的な理由（つまり， 
MS - DOS がそうだから）により， Human 68 k のデバ 
イスドライバ呼び出し手順は，まず，リクェストへ 
ッダ(注 7 )の先頭アドレスを a 5 レジスタに入れてス 
トラテジェントリを呼び出し，デバ、イスドライバ、側 
はこの a 5 を内部のワークに覚えておいて一旦 
Human 68 k に戻り，それを受けて Human 68 k がデバ 
イスドライバの処理本体である割り込みェントリを 
呼び出す，という2段構成になっている。遅延書き 
込み処理部本体は割り込みェントリに取りつくこと 
になるが，それだけではリクェストへッダが取得で 
きないため，ストラテジェントリにも手を伸ばさざ 
るをえないわけだ。で，このストラテジェントリに 
引っかけるコードはデバイスドライバの数だけ（理 
論上は最大26個)要り，しかも，リスト1では100 ノ^* 
イトほどのテーブルとセットにする必要があったた 
め，これをプログラム中に埋め込んだのではプログ 
ラムサイズが肥大化してしまう。それを嫌ってリス 
卜1では，49〜57行のような構造のコードを内部的 
に必要な数だけ複製するようになっている（注8)。49 
〜57行自体は構造を定義しているだけで，複製時に 
使う雛型は，テーブル部分を除いた形で98〜201行に 
用意している。 

ここで，49〜57行中，ところどころ0になってい 
る箇所には，複製の際，適当なアドレスがはめ込ま 
れる。具体的には，50行と55行の， 
jmp 0.1 

は，それぞれ，取りつくデバイスドライバの元の割 
り込みェントリとストラテジェントリへのジャンプ 
に，また，54行の， 

move . 1 #0 ,dpbtable 

中の0は，51行のラベル ORGINTENT に対応する 
“実物の コードにおけるアドレス’’に 置き換わる。 

49行の. offset のオフセット初期値が0ではなく一 
2になっているのは，あとでこの ORGINTENT を 
基点として相対的な参照をするための補正だ。 

なお，割り込みェントリ側に取りつく遅延書き込 
み処理本体は，さすがにデバイスドライバの数だけ 
用意するわけにはいかないので，全デバイスドライ 
バで共用するようになっている。この際，ストラテ 
ジェントリ側でワーク dpbtable に収める ， ORGIN 
TENT に対応するアドレスカ 5 ',どのデバイスドライ 
バから飛んできたのかの識別用に使われる。 

プログラム本体に入って，64〜70行。リスト1は 
デバ'イスドライバとして組み込まれるので，プログ 
ラム先頭はデバイスドライバヘッダから始まる〇リ 
スト1の場合，メモリに常駐する方便としてデバ、イ 
スドライバの形式を借りるわけで，この場合，デバ 
イス名にはフアイル名としては無効な名前を使うの 
が定石だ。しかし，70行を見てのとおり，このプロ 
グラムは有効なデノぐイス名® FUGU を持っている0 


当然，この @ FUGU は CON などと同様に読み書きす 
ることができる。ただし，デバイス属性として NUL 
デバイス属性を与えてある （65 行）ので，読んでも何 
も返さず，書いても出カデータは単に捨てられる。 

こんな仕様にしたのは， DOS コール ioctrl を利用 
して外部とのインタフェイスをとりたかったからだ。 
ioctrl はデバイスドライバの制御用に用意された 
DOS コールで，デバイスドライバとユーザープログ 
ラムとのあいだで任意の情報をやり取りする手軽な 
手段となる。リスト1ではこれを利用して，内部ル 
ーチンのアドレスをユーザープログラムが取得でき 
るようにしている。で， ioctrl を使うためには DOS コ 
ール open でオープンできる正当なデバイス名が必 
要であり，といって，実際に入出力を行うわけでは 
ないので NUL デバ M ス扱いで十分ということなの 
だ0 NUL デバイスにしなくても，入出カコマンドの 
処理を空にすれば同じ結果が得られる力 5 '， Human 68 
k は NUL デバイスに対する読み書きを自動的に省略 
するので， NUL デバイス属性さえ与えておけば，ダ 
ミーの入出カルーチンを用意する必要すらなくなる 
という利点がある。実際にどのように ioctrl を利用す 
るかについては，ずっと飛んで662〜707行にある® 
FUGU としてのデバイスドライバ部を見てもらお 

デバイス @ FUGU はデバイスドライバ、に対する 
コマンドの うち，初期化 （コマンド 番号 0) と ioctrl に 
よる入力（同 3) のみをサポートしている。ただし， 
上述のように NUL デバイスとしたことで，自動的に 
入力と出力，および，入出力可能かどうかの検査が 
Human 68 k によつてサポートされる 0 

初期化部 （695 〜700行）は見てのとおり，タイトル 
を表示し，常駐する最終アドレスを Human 68 k に伝 
えているだけだ。 

アイデア上のポイントとなる ioctrl による入力部 
(676 〜684行）も，処理自体は，4バイトの入力が要 
求されたら，内部ルーチンのジャンプテーブルの基 
準アドレスを返す，というごく単純な作りだ。 

ジャンプ テーブル 自体は， 90—93 行に用意してあ 
る。 bra を4つ並べた構成だが， bra にワードサイズ 
を指定していることに注意してほしい。これにより， 
ひとつのジャンプ テーブル エントリが4バイトにな 
ることが保証される。したがって， ユーザー プ ログ 
ラムは， ioctrl によって取得した基準アドレスに4の 
倍数を増減したアドレスを呼び出すことによって， 
リスト1が サボー トする4つの内部 ルーチン， 
lazyupdate 一 calc 
lazyupdate_open 
lazyupdate 一 flush 
lazyupdate—close 

を利用することができる。基準アドレスがジャンプ 
テーブル先頭から4バイトずれている （91 行）ことか 
ら，仮に基準アドレスが a 0 に入っているとすると， 
上の4つのサブルーチンを呼び出すには，それぞれ， 
jsr — 4 ( a 0) 
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jsr ( aO ) 
jsr 4 ( aO ) 
jsr 8 ( aO ) 

とする。ただし，リスト 1 はデバ、イスドライバ、とし 
て常駐するので，ユーザーモードからはアクセスで 
きないスーパーバイザ空間に置かれる。このため呼 
び出し時には，事前にスーパーバイザモードに移行 
してお〈か，あるいは， Human 68 k ver . 2からサポ 
一卜されている DOS コール superjsr を利用する必 
要がある（注9)。 

なお，ジャンプテーブルの基準アドレスが先頭か 
ら4バイトずれているのは，ジャンプテーブル上の 
オフセットアドレスを addq や subq で扱える範囲に 
収めようとしたためだ。先頭=基準ではオフセット 
の範囲が〇〜+12になる力 5 ' 4バイトずらせば 一4 
〜+ 8だから addq と subq で届く。 superjsr を利用 
する際にはこっちのほうが都合がよいこともあるよ 
ぅだ。 

さて，リスト1の内部 ルーチン 呼び出し手順は， 
スマートにまとまっているとは思うのだが，少々繁 
雑なのは否めない。そこで，より簡便に内部 ルーチ 
ンが 利用できるよう，別途インタフェイス ルーチン 
を用意しておいた。これを使うと，リスト1の内部 
ルーチンが あたかも ふつう の サブルーチン であるか 
のように呼び出せるようになる。まだリスト1の解 
説の途中だが，先にそちらを見てもらうことにしよ 
う0リスト2の LAZYUPDATE . S た％ 

リスト2にはリスト1の内部ルーチンと同名のサ 
ブルーチン4つが含まれている。これらはリスト1 
の内部ルーチンへの橋渡しをするだけの小さなサブ 
ルーチンで，ジャンプテーブルの取得を含む一連の 
呼び出し手順をユーザープログラムになり代わって 
行う。各サブルーチンは頭に“をつけた名前でも外 
部定義されているので， C からも同名の関数が利用 
できる。 

リスト2自体はふつうの意味でのライブラリモジ 
ユール だから， 

AS LAZYUPDATE 

のように単にアセンブルしておき，生成されたリロ 
ケータブルオブジェクトフアイル LAZYUPDATE . 
0を任意のプログラムにリンクして使う 。 LAZYU 
PDATE .0 は，ほかのライブラリと同じデイレクト 
リに置いておくなり， DOSLIB . L あたりにまとめる 
なりすればよいだろう。 

ここでリスト2に含まれるサブルーチン/関数（間 
接的にはリスト1の内部ルーチン）の機能と使い方 
を説明しておこう。 

lazyupdate _ calc (88 〜100行）は，遅延書き込みバ 
ッファとして何セクタ分確保したいかをロングワー 
ドの値で（ただし下位ワードのみ有効）スタックに積 
んで渡すと，リスト1から生成される SWELLFIS 
H . SYS が組み込まれていない場合は0を，そうでな 
ければバッファ領域に必要なバイト数を d 0. 1に返す 
( C の場合はこの dO . l の値が関数からの戻り値とな 


る。以下同様)。バッファ領域自体は，この戻り値を 
使って ユーザー プログラムが確保する。アセンブリ 
言語レベルなら DOS コール malloc か setblock，C レ 
ベルなら mallocO 関数あたりを使えばよい 0 ちなみ 
に，バッファ数を N とすると，バッファ領域には NX 
1036+3440 バイトが必要で，この数字の中には，前 
述のストラテジェントリに引っかける コード （縁起 
ものだったので 26 個分)用の領域も含まれている。 

lazyupdate_open(50 〜 66 行）は引数として，遅延 
書き込みパ、ッファに使うメモリ領域の先頭アドレス 
とそのバイト数を渡すと，パ、ッファを初期化し，遅 
延書き込みを開始する。通常，プログラムの起動直 
後，そのプログラムが行うディスク書き込みの前に 
呼び出せばよい。バッファ領域は必ずワード境界に 
整合している（二偶数アドレスから始まっている）必 
要があり， X68030 の場合はロングワード境界に整合 
させれば 32 ビットのバス幅が活かせて効率が上がる。 
戻り値としては dO.l に，正常終了時 0, SWELLFI 
SH .SYS が組み込まれていない力、，バッファ領域が 
小さ過ぎる力、，すでに遅延書き込み状態のとき一1 
が返る。 なお，リスト 1 側の lazyupdate_open の引数 
は 3 つで，上の 2 つに加えて，プロセス ID(PSP アド 
レス）を必要とするのだが，リスト 2 は内部で DOS 
コール getpdb により自動的にプロセス ID を得るか 
ら，ユーザー プログラムは気にしなくてよい。ここ 
で，こうしてリスト2からリスト1へと渡されたプ 
ロセス ID は，遅延書き込み終了時の“鍵”とされる 
ベく保存される。つまり，遅延書き込みを開始した 
プロセス（二遅延書き込みバッファの持ち主）のみが 
遅延書き込みを終了することができるというわけだ。 

lazyupdate_flush(68 〜 77 行）は遅延書き込みバッ 
ファの内容をフラッシュして，一旦バッファを空に 
してから遅延書き込みを継続する。引数はなく，戻 
り値としては lazyupdate_open 同様の終了ステータ 
スが返る。シェルやファイラーの類の対話型プログ 
ラムは遅延書き込み環境で動かすのが怖い（バッフ 
ァのフラッシュを忘れてディスクを交換したり，電 
源を落としたりしてしまうかもしれない）が，処理の 
区切りごとにこのサブルーチンを呼び出すようにす 
れば，安全性が保てるだろう。 

lazyupdate_close(79 〜 86 行）はバッファをフラッ 
シュしたうえで，遅延書き込み状態を終了する。引 
数はなく，戻り値は 0 または一 1 だ 0 リスト 1 の la 
zyupdate_close には先ほどの“鍵”としてプロセス 
ID を渡す必要がある力 5 ',例によってこの点について 
はリスト2中で対処している。 

ここで， lazyupdate_open を呼び出したプログラ 
ムは，終了前に必ず lazyupdate_close を呼び出して 
遅延書き込みを終結させなければならないことに注 
意してほしい。そうしないと，プログラム終了後も 
遅延書き込み処理部が生き続け，終了したプログラ 
ムが確保した （ =すでに解放され， Human68k に返 
却された）バッファをそのまま使って遅延書き込み 
を維^続してしまう。これではバッファ内容がいつ破 


注9 )s 叩 er_jsr は任意のサブ 
ルーチン先頭アドレスをスタ 
ックに積んで渡すと ,一次的 
にスーパーバイザモードに移 
行してから，そのサブルーチ 
ンを呼び出す。サブルーチン 
には sr (含む ccr) と sp 以外の 
全レジスタがそのまま渡され, 
呼び出し元にはサブルーチン 
終了時のレジスタが返される 
(ccr は破壊される）。つまり， 
super_jsr を利用すれば，スー 
パー バイ ザ空間にあるサブル 
ーチンをユーザーモードから 
でも呼び出すことができるわ 
けだ。 
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壊されるかもしれず，非常に危険だ。アセンブリ言 
語レベルでは DOS コール intvcs を， C レベルでは 
signalO 関数を使って， CTRL + C やハードウェア 
エラーに よる中断時処理を適切に設定し，確実に 
lazyupdate _ close を呼び出してから終了するように 
細工しておく必要がある（アセンブリ言語での具体 
例はのちほど示す）。また，同じ理由で，遅延書き込 
みを利用するプログラムをデバッガ上で走らせる場 


〜118行）〇本物の SWELLFISH . SYS なら， ioctrl 可 
能な NUL キャラクタデバイス，という装置情報が返 
されるはずだ。ここまで一致すれば，本物とみなし 
て大丈夫だろう。あとは， ioctrl によってジャンプテ 
ーブルの基準アドレスを得るだけだ （120 〜125行）。 


i ||遅延書吉込み処理の実際 

•昜 


合には，プログラムが終了する前にデバッガを抜け 
てはいけない。そもそも，まだ十分デバッグが済ん 
でいないプログラムから遅延書き込みを利用するこ 
と自体危険なことだ。リスト2は，プログラムが完 
動するようになってから組み込むようにしてほしい。 

リスト2には実際にはもうひとつユーティリティ 
的なサブルーチンが含まれている。この lazyupdate 
_ exist (102 〜132行）は，例のジャンプテーブル基準 
アドレスを取得して dO . l に返す0 SWELLFISH . 
SYS が組み込まれていなければ戻り値は一1にな 
る。本来は，リスト2の内部ルーチンなのだが ， SW 
ELLFISH . SYS が組み込まれているかどうかの検 
査に応用できることから，外部からも利用できるよ 
うにしてみた（もっとも， lazyupdate _ calc も同じ目 
的に使える）。 

lazyupdate _ exist の中身はすでに述べたとおりの 
ジャンプテーブル取得手順だが，多少エラーチェッ 
クが強化されている。まず，デバ M ス @ FUGU を読 
み込みモードでオープンしてみる （107 〜110行）。才 
ープンできなければ SWELLFISH . SYS はまだ組み 
込まれていない〇才ープンできたら， DOS コール 
ioctrl で装置情報を取得し，いまオープンしたのが 
SWELLFISH . SYS なのか，それとも，偶然存在する 
同名のフアイルだつたのかをチェックする (114 


リスト1に戻って，各内部ルーチンと遅延書き込 
み処理本体の中身を見ていくことにしよう。 

104〜193行の lazyupdate _ open からいく 0 真っ先 
に，すでに遅延書き込みが有効になっているかどう 
かを調べ，まだなら内部フラグを“遅延書き込み中” 

にセットする （109 〜110行)。続いて，引数として渡 
されたバ、ッファ領域サイズから何セクタ分のバッフ 
ァが確保できるか逆算し （113 〜117行)，そのうえで, 
バッファ領域とワークを初期化している （120 〜136 
行）。各バッファは1024バイトで，それぞれに12バイ 
卜の管理情報がつく。便宜上，この管理情報をタグ 
と呼ぼう。通常，このような場面ではバッファ本体 
とタグはワンセットにしておくものだが，このプロ 
グラムでは，バッファ本体は本体で，タグはタグで， 
配列状にまとめるようになっている。バ'ッファと夕 
グはその並び順によって対応づけられ，先頭から順 
に使われる。バッファをどこまで使ったかは，タグ 
の配列の使用中部分の直後に負の数を格納すること 
で示し，それとは別に残りバッファ数を示すカウン 
夕が用意されている（多少，冗長ではある）。バッフ 
ァを使い切ったときには全パ'ッファをフラッシュし 
て，また，頭から使う。一般のディスクキャッシュ 
では，バッファが足りなくなったら，ひとつだけフ 
ラッシュして空きを作るものだが，この場面でそん 


幻の遅延書吉込みモード 


遅延書き込みといえば， Human 68 k ver . 3で 
サボートされた FASTI 0. X も遅延害き込みモー 
ドを備えている。だが，正直なところ僕は， 
FASTI 0. X の遅延書き込みモードが何なのかを 
知らない。いろいろ I 式してみたものの，遅延窖 
き込みモードを意味する -w オプションを指定 
したときと平時との動作の違いを見つけること 
はできなかった。いや，一度はわかったつもり 
だったのだが，それは - s (必ず - w と一緒に指定 
することになっている）によって連続転送バッ 
ファ容量なるものを確保した効果で，，のでは 
なかったのだ。ただ， - s 指定時にはバッファを書 
き出す順序が変わるのは確かで，その動作は遅 
延書き込みの効果に通じるものがあることから， 
ここで取り上げてみたい（実際，これが遅延窨き 
込みモードだったりして？）。 

先に FASTI 0. X の位置づけを確認しておこう。 
一般には FASTIO . X はメーカー純正のディスク 
キャッシュとして認識されているのではないか 
と思うが，実際には Human 68 k 本来のバッファ管 
理部と置き換わるものであり，その点でふつう 
の外づけディスクキャッシュとは多少性質が異 
なる。 FASTI 0. X を組み込むと Human 68 k 内部の 


バッファは使われなくなり（だから， FASTIO. X 
を組み込むときには CONFIG . SYS の BUFFERS を 
大きくしてもメモリを無駄にするだけ），このた 
め， FASTIO . X のバッファはキャッシュとして以 
外に，ファイル入出力時のバッファリングにも 
用いられることになる。 

さて，一般にディスクキャッシュでは，バッ 
ファが足りなくなつたら適当なバッファをひと 
つ破棄して使い回す。破棄するバッファとして 
は，最も昔にアクセスされたものを選ぶのがふ 
つうだ。この処理を実現するには，バッファを 
連結リストの形で管理すると都合がよい。バッ 
ファがアクセスされたら必ずリストの先頭に回 
すようにすると，リストの末尾にはいつでも一 
番古いバッファがある。また，頻繁に参照され 
るバッファがリストの前のほうに集まることか 
ら，バッファの検索速度の点でもよい効果が得 
られるだろう。実際， Human 68 k や FASTI 0. X もこ 
のバッファ管理方式を採用している。だが，こ 
の方式は， Human 68 k におけるファイル出力のバ 
ッファリングと少々相性が悪い。 

Human 68 k では出力のバッファリング時に，一- 
杯になったバッファをすぐに書き出さず， バッ 


ファが足りなくなるか， fflush が発行されるか, 
ファイルがクローズされるまで溜め込む。一見， 
これは正しい在り方のように見えるが，バッフ 
ァ管理アルゴリズムとの絡みで，ちょっと笑え 
る現象を生む。仮にファイルが第20セクタから 
第23セクタまでの4セクタに書き出されるとし 
て，すべてバッファリングされたとしよう。 
Human 68 k は各セクタに順にバッファを割り当 
てていき，アクセスされたバッファはリストの 
先頭に移動する。すると，4セクタ分の出力が 
終わった時点で，リスト上のバッファの並びは， 
23422 —21—20 

となる。クローズ時などの バッファの 掃き出し 
はリストの順序で行われるから……見事に逆順 
に書き出されるわけだ。これではディスクの回 
転待ちがガンガン発生し，事実上，丨回転で I 
セクタしか書き込めない。 

FASTIO . X の - s オプシヨンはこの現象を回避 
することを目的としているようで， - s を指定す 
ると，連続するセクタへの害き込みの順序は整 
えられ，かつ，まとめられてデバイスドライバ 
に渡されるようになる。 
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なことをするのは意味がない。遅延書き込みの効果 
は，書き込みを溜め，まとめて書き出すことで引き 
出されるわけで，バッファが一杯になるたびに1セ 
クタずつ書き出していったのでは，語義どおり“本 
当に書き込みを遅らせるだけ”のジョークプログラ 
ムにしかならないだろう。 

タグには，そのバッファがどのドライブのどのセ 
クタを保持しているか（各4バイト）に加えて，バッ 
ファ本体のアドレス （4 バイト）が含まれ，この順序 
で並ぶ0デバイスドライバレベルではすでにドライ 
ブ番号が意味を失っていることから，ドライブの識 
別には内部 DPB の先頭アドレスを使う0なお，パ、ッ 
ファ本体とは並び順で対応づけられているというの 
にわざわざアドレスを觉えておく仕様になっている 
のは，あとで，シークの最適化を行う際に，タグの 
配列をソートする都合だ。タダを並べ替えてもパ、ッ 
ファとの対応を見失わないよう，タグからバッファ 
アドレスが求められるようになっている。 

138〜180行で遅延書き込み処理部本体をデバイス 
ドライバに取りつかせる。ここでは，内部 DPB を順 
にたどりつつ，各ドライブに対応するデバイスドラ 
イバに対して処理を繰り返している。先頭の内部 
DPB を得るために， Human 68 k のワークの未公開部 
分を参照していたりする力 5 '，ほかに手段がないのだ 
からしようがない （141 行)。毒を食らわば皿までだ。 

ここのループ中では，まず144〜149行で，取りつ 
きたくないデバ、イスドライバ、を弾いている0前述の 
ように， RAM ディスクは外す(注1〇)。また，このプ 
ログラムは1セクタが1024バイトカ、512バイトのデ 
ィスクにのみ対応しているので，それ以外も弾く。 
ちなみに， CD - ROM やネットワークドライバ（実物 
は見たことがない力 5 ’）などの特殊なデバイスは， 
DPB (内外とも）中の“1セクタあたりのバイト数” 

を0にすることで示されるので，やはり，この時点 
で弾かれることになる。 

151〜154行ではデバイスドライバに二重に取りつ 
いてしまわないようチェックしている。内部 DPB は 
各ドライブ別々になっているが，ひとつのデバイス 
ドライバが複数のドライブ（デバイスドライバの用 
語ではユニット）をサポートする場合もあるから，こ 
のチェックは欠かせない。ここで，あとの遅延書き 
込み処理本体ではュニット番号から内部 DPB を逆 
引きする必要があることから，各デバイスドライバ、 
ごとに26ェントリのテーブルを用意し，ここに内部 
DPB を!！又めることになっており，157〜160行や188 
〜192行でこの処理を行う。テーブル自体はストラテ 
ジェントリに引っかけるコードにくっついている 

(52 行)。162〜176行でそのコードの複製を行い，デ 
バイスドライバヘッダ中の旧ェントリアドレスを侍 
避のうえ，新ェントリアドレスに差し替えれば，ひ 
とつのデバイスドライバの征服が完了する。 

続いて203〜253行の lazyupdate _ close 。 ここでは， 
内部フラグによって遅延書き込み中かどうかのチェ 
ック （211 〜212行）と， lazyupdate _ open を呼び出し 


たプロセスと同じプロセスかどうかのチェック （214 
— 215行）に続き，全バッファをフラッシュして （217 
行），先に取りつくために書き換えたデバイスドライ 
バのヘッダを元に戻している （219 〜227行）。 

パ、ッファのフラッシュはほかからも利用するので， 
260〜405行のサブルーチンに抜き出してある。その 
冒頭263〜347行はシークの最適化の処理で，早い話, 
タグの配列を内部 DPB アドレスとセクタ番号をキ 
一にしてソートしているだけだ。ハードデイスタの 
場合，ときにセクタの物理的な位置関係が3次元的 
になり，本当にヘッドの移動距離を最小にしようと 
すれば，そのことも考慮する必要があるのだが，そ 
の関係はドライブによって異なることから，ここで 
は，単にセクタ番号の小さい順に書き込むことにし 
ている。ソーティングアルゴリズムは単純挿入法を 
併用したクイックソートで，配列要素の比較部分は 
今回の目的に絞ってハードコーディングした。 

350〜399行で実際にバッファをフラッシュする。 
とくに触れていなかった力 5 ’，一旦デバイスドライバ 
から奪って溜めた出カデータをディスクに書き込む 
ためには，元のデバイスドライバに頼むしかない。 
そこで，この部分ではリクェストヘッダを内部的に 
用意して， Human 68 k がデバイスドライバを呼び出 
す手順をェミュレートしている。フラッシュの処理 
中，363〜374行では書き込むセクタ#号が連続して 
いたら，これをなるべくまとめるようにしている。 
ただし，この件に関してリスト1はあまり積極的で 
はなく，セクタ番号だけではなくバッファも隣接し 
ている場合にしかまとめ込みを行わない。ちゃんと 
したプログラムであれば，元々このようなことをし 
なくても済むように書かれているはずだ，との判断 
で見切った(注11)。本格的にやりたければ，適当な大 
きさのメモリを用意して，ここにバッファの内容を 
転送しつつ大きなブロックにまとめるようにするよ 
う改造することになるが，その場合，メモリ間転送 
が増えるわけだから，損益分岐点がやや高くなるの 
も気になるところだ。なお，この連続セクタのまと 
め込みについては， FASTIO . X のほうがよほどうま 
くやってくれるので，併用するのがいいだろう。 

残り2つのサブルーチン 239 — 253 行の lazyupdat 
e_flush と413〜416行の lazyupdate _ calc については 
見てのとおりということで，いよいよ，421行からの 
遅延割り込み処理本体だ。 

426〜427行でストラテジェントリがセットした情 
報を取り出したあと，428行では取りついたデバイス 
ドライバの元の割り込みェントリアドレスをスタッ 
クの底のほう，待避したレジスタの直後の位置に格 
納している。このための領域は???行でレジスタを侍 
避するときに， sp も一緒にプッシュすることで確保 
している。ここに積んだアドレスは，あとでデバイ 
スドライバに処理を引き継がせるときに使う。493 
〜494行がその引き継ぎの処理で，レジスタ内容を復 
帰した時点で，428行で積んだァドレスがスタックト 
ップにくるから， rts すればそのアドレスに飛べる。 


注 10) 動作試験中は，逆に RAM 
ディスクのみに取りつくよう 
にしたほうが安全かもしれな 
い （ 145行を beq から bne にす 
る）。それで暴走したり ， RAM 
ディスク上のファイルが壊れ 
たりしないことを確認したら， 
今度はフロッピーディスクの 
みを対象に同様の動作試験を 
行うようにすればさらに安全 
だろう （ 145行は bne のまま， 
144行の RAMID を $ fe にする）。 
注 II )ただし，丨セクタ512バ 
イトのデバイスでは連続セク 
夕のまとめ込みがまるで働か 
ない（バッファの前半部のみ 
を使うので，絶対にセクタ内 
客が隣接しない）のは,完全な 
手抜き。 
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また，元のデバイスドライバを経由せずに Human 68 
k に直接戻るときには，476〜478行でやっているよ 
うに，積んだアドレスを捨ててから rts する0 

430〜434行で，リクェストヘッダからコマンドコ 
ードを取り出し，遅延書き込み処理部が受け持つコ 
マンドと元のデバイスドライバに任せるコマンド t 
をふるいにかける。基本的には，セクタの読み込み 
と書き込み（ベリファイありとなしの両方）を拾い上 
げて，残りは元のデバイスドライバに任せるのだが, 
ここでは一時的にドライブコントールも捕まえてい 
る。このプログラムはドライブコントロール自体を 
処理するわけではない力す，ディスクのソフト的なイ 
ジェタトを検出したいのだ。ドライブのイジェクト 
ボタンが押された場合はどうしようもないとしても， 
ソフト的なイジェクトであれば，それを捉えて，バ 
ッファをフラッシュすることが可能となる。そのイ 
ジヱクト関係の処理は481〜491行で行っている。本 
来，イジェクトされたドライブについてのみフラッ 
シュすればよいのだが，ここでは無条件に全バッフ 
ァをフラッシュしてしまっている。なお，491行で， 
いま処理を横取りしているデバイスドライバのスト 
ラテジェントリを呼び出しているのは，バ、ッファの 
フラッシュの過程で，同じデバ M スドライバを呼び 
出した可能性があるためだ。もし呼び出したのなら， 
そのデバイスドライバカ 5 'リクエストヘッダのアドレ 
スを格納していたワークが更新されていることにな 
り，元に戻してやらないと，正しい処理が行えない。 
そこで，念のため，ストラテジェントリを呼び出し 
て，本来処理すべきだったリクェストヘッダを覚え 
直させているわけだ。 

戻って，440〜461行では，セクタの読み書きコマン 
ド共通の前処理を行っている。仮にェラーコードを 
クリァして （440 〜442行)，ュニット番号に対応する内 
部 DPB アドレスを取り出し （444 〜*447行)，セクタサ 
イズに応じて1セクタ分のブロック転送を行うサブ 
ルーチンを選び （449 〜454行)，入出力対象となるセ 
クタ番号やセクタ数，および，バッファアドレスを取 
り出してから （456 〜457行），バッファアドレスによっ 
ていま一度，ブロック転送ルーチンを選択する （459 〜 
461行）という流れだ。ブロック転送ルーチンは598行 
以下に用意されている。セクタサイズによって1024 


とで，パ、ッファをあまり消費せずに， FAT とデイレ 
クトリの重複した更新を効果的に減らせる。まとま 
った複数セクタの単位で書き込まれるのは非常に高 
い確率でファイル本体であり，ファイル本体が重複 
して書き込まれることはあまりないことから，溜め 
てバッファを無駄遣いするよりも素通ししたほうが 
よい，という考え方だ。なるべく多くの書き込みを 
溜めたほう力 ? シーク の最適化には都合がよいのだが， 
FAT とデイレクトリに対する書き込みさえ溜めら 
れれば，これらとファイル本体とのあいだの シーク 
が省かれることから，同等の効果は得られる。 

ただし，複数セクタの書き込みを完全に素通りさ 
せるわけにはいかない。それらのセクタの中にはバ 
ッファに存在するものもあるかもしれないからだ。 

1セクタだけで書き出したセクタを上書きする形で 
複数セクタの書き込みを行うことはまず考えられな 
い力 5 '，いちおう，検査して，バッファ中にあればバ 
ッファを更新しておくようにしておかなければなら 
ない （549 〜564行)。 

読み込みコマンドの処理に関しては，セクタ数に 
よる処理の振り分けを行う必要はとくになかったの 
だ力 5 ',1セクタの場合だけ特別扱いして，多少処理 
時間を稼いでみた （472 〜474行)。ここでは，単に， 
読み込み対象セクタが パ、ッファ にあれば バッファ か 
ら転送し，なければ，元のデバ'イスドライバに任せ 
るという処理を行っている。対して，複数セクタの 
読み込み部は，もう少し複雑だ。まず元のデバイス 
ドライバの割り込みエントリをサブルーチン的に使 
って読み込みを行わせ （497 〜498行)，それから改め 
て，いま読み込んだセクタが パ'ッファ にあったかど 
うかを調べて，あれば バッファ 内容で更新する （503 
〜512行）という手順を踏んでいる。場合によっては， 
二度手間にもなりうる力 5 ',先ほどの複数セクタ書き 
込み同様，確率は低いので，問題にはならないと思 
う。ただ，指定セクタが バッファ 上にあるかどうか 
調べるサブルーチン search (571 — 585 行）は，あまり 
に馬鹿正直な作りなため，足を引っ張ることもある 
かもしれない。 


; II 


簡易万能 ブースター 


バイト用と512バ M 卜用があり，それぞれについて， 
転送対象メモリアドレスが偶数のとき用と奇数のと 
き用の区別があるので，計4通りに分かれている。 

463〜464行で読み込みコマンドと書き込みコマン 
ドとで処理を振り分ける。先に515行からの書き込み 
コマンドの処理を見てもらおう。 

516〜518行でセクタ数に応じて処理を振り分ける。 
0なら黙って帰り，1なら521〜546行で，2以上な 
ら548〜566行で処理する。で，ここがちょっとした 
ミソなのだが，実はこのプログラムはすべての書き 
込みをバッファに溜めるのではない。1セクタの書 
き込みのみ溜めて （521 〜546行），複数セクタの書き 
込みはリアルタイムに処理してしまう。こうするこ 


さて，リスト1とリスト2があれば， ソースが あ 
るあらゆるプログラムに遅延書き込み機能を組み込 
むことができるようになるわけだが， ソースが 必要 
な以上， Human 68 k 標準コマンドなどのバイナリで 
提供されるプログラムはその恩恵を受けられない 
(デイス アセンブルして もいいけど）〇だが，遅延書 
き込みの効果はメモリ上の全プログラムに伝わるの 
だから，遅延書き込み環境に入り，子プロセスを起 
動し，子プロセス終了後，遅延書き込み環境から抜 
ける，という処理をするだけの小さなプログラムを 
用意すれば，任意の実行ファイルを遅延書き込み環 
境で動作させることが可能となる。リスト3の Q.S 
がその一例だ。リスト3から実行形式ファイルを作 



成するには， 

AS Q 

LK Q LAZYUPDATE /X 
とすればよい。生成される Q . X の使い方は次のとお 
り 。 

Q コマンドライン 

要するに，任意のコマンドラインの頭にプリフイク 
スの感覚で“ Q ” を置く 0ただし， COMMAND. X 


の 内部 コマンドの 場合は， 

Q COMMAND DEL A ： * .BAK 
のように， “ COMMAND ” が余分に必要となる。 

Q . X を使えば，多くの既存プログラムが手軽に高 
速化されるだろう。 メーカー 純正 ツールで いうと， 
ATTRIB , CASE , COPYALL , MOVE , 
TOUCH 

のあたりや， COMMAND . X 内部コマンドの 


冒頭で登場した自家製フ ァイルコ ピー ツール 
卬には，遅延窨き込み以外にもディスクアクセ 
ス回数を減らすちょっとした細工が施されてお 
り，このため， Q.X + COPY よりも，もう頭ひと 
つ速い。といっても，この細工によって節約で 
きるのは丨 ファイル につき丨セクタ分の読み込 
みに過ぎず，しかも，それに伴うシークは遅延 
書き込みによってすでに省略されているがため 
に，通常，さほど大きな速度差は生じない。そ 
れでも，読み込みに付随して行われる“ある程 
度の処理時間を食っていると予想される Human 
68 k の内部処理”が一緒に省略できることから， 
コピーする ファイルの 数が多ければ，数〜数10 
秒程度の節約にはなる。遅いマシンほど顕著な 
効果が見られることを考えると，読み込み自体 
よりも Human 68 k の内部処理を省略するのが効 
いているらしい。実際，本文で行った4000バイ 
卜 X 192本のコピーテストでは， X 68000 で61秒, 
X 68030 で58秒という結果になり， Q.X + COPY の 
X 68000 で110秒， X 68030 で76秒という数字と比 
ぺると， X 68000 と X 68030 の差が一気に縮まって 
いるのがわかる。 

で，これからそのトリックを紹介するわけだ 
が，多少ショッキングな話になるから，そのつ 
もりでいておいてほしい。というのも，僕がわ 
ざわざ手間をかけて節約した丨セクタの読み込 
みは，本来は最初から存在しないはずのものだ 
からだ。 

さて，出カデータ中のセクタサイズ以下の端 
数部分は， Human 68 k 内部でバッファリングされ 
るわけだが，残念なことに Human 68 k のバッファ 
リングアルゴリズムには致命的な欠陥があり， 
日夜，大置の無駄を生み出している。あろうこ 
とか，出カデータをバッファに転送するのに先 
立って，そのバッファの掃き出し先となる予定 
の“空きセクタ"の内容を読んで，バッファを 
充塡しているのだ。 

もう少し詳しくいうと，バッファを事前に充 
塡しなければならない場面というものも確かに 
ある。既存ファイルの部分的な更新だ。すでに 
存在するファイルを書き込みモードでオープン 
し，先頭丨バイトだけを害き換えて，すぐクロ 
ーズする場合を考えてみよう。もし，この丨バ 
イトの出カデータを空の （== ゴミで埋まった）ハ • 
ッファに溜めるようになっていたなら，ノぐンフ 
ァ内容を丨セクタ分ディスクに害き込んだ時点 
で，バッファに残ったゴミによリファイルの2 
バイト目以降が上害きされてしまう。だからこ 
の場合には，ファイルの頭の部分をいったん読 
み込んで，バッファを充塡しておかなければな 
らない。一般化すると，ファイルの途中を上害 
きする際にはバッファの事前充填が必要，とな 
る。 

だが，ファイル末尾への追加の場合，バッフ 
アにゴミを残したままでも上窨きされて困るデ 


さらなる高速ファイルコピーへの道 

一夕は存在しない。そもそも，空きセクタ内容 
を読み込んだのでは，ゴミを隠すのに別のゴミ 
を被せるようなもので，まるで意味がない。そ 
れなのに Human 68 k は，ファイルの途中を上書き 
しているのか，ファイル末尾に害き足している 
のかを区別することなく，無条件にバッファを 
充塡するのだ。 

ひょっとすると， Human 68 k の設計者は“明示 
的に窨き換えられた部分以外はディスクを一切 
書き換えず，たとえゴミデータであろうとも保 
存する”という強いポリシーを持っていたのか 
もしれない（あるいは， MS-DOS もそうなってい 
るとか？） が， お蔭で， Human 68 k の ユーザー は， 
ファイルを I 本コピーするごとに，その末尾の 
端数部分のバッファリング処理過程で丨セクタ 
分の読み込み（と，それに伴う丨回の余分なシー 
ク）の時間をドブに捨てさせられているわけだ。 
総合計を考えると，ちょっと気が遠くなる。 

だが，気を失うのはまだ早い。“ふつうに”フ 
ァイ ルを作成し“ふつうに"データを出力して 
いくと，それは“つねに” ファイル 末尾への追 
加となる点に注目してほしい。 ユーザー プログ 
ラム レベルで きちんと出力を バッファ リングし， 
セクタの倍数単位で害き出すようにしていれば 
よいが，中途半端なサイズのデータを無頓着に 
害き出すと，全出力が Human 68 k 内部で バッファ 
リングされることになリ……これ以上はいわな 
くてもわかるだろう。 

さらに， ユーザー プログラムレベルでバッフ 
ァリングしているからといって，まだ，安心は 
できない 0 Human 68 k は出カデータサイズがセク 
タサイズ“未満”ではなく "以下”のときにバ 
ッファリングするため，ハ•ッファサイズがセク 
タサイズちようどではこの問題から逃れること 
ができないのだ。 Human 68 k では多くのディスク 
装置が丨セクタ1024バイトとして扱われること 
を考えると，バッファは最低でも2048バイト用 
意する必要がある（〈入門編〉時代にバッファド 
I/O を取り上げた際には，まだこのことに気づい 
ていなかったため，バッファサイズを1024バイ 
卜にしてしまったことをお詫びしておく）。この 
点， X 68000 界で最も広く使われているバッファ 
ド I / O ルーチンである XC の標準入出カライブラ 
リはどうかというと，しっかり1024バイトしか 
確保していなかったりするわけで，まともにハ 
マっている。 

あ，いま慌ててライブラリとヘッダの一部を 
書き換えてバッファサイズを大きくしようとし 
た人，ちょっと待って。それもあまり意味がな 
い。いわゆるテキストモードでは行終端コード 
の変換が行われるわけだが， XC のライブラリで 
はこの処理を， 

1 ) バッファから丨行切り出して，行終端コー 
ドはつけずに DOS コール write で害き出す 

2) CR + LF の 2 バイトを DOS コール write で書 


き出す 

というように，行単位で行っている。だから， 
テキストモードを使う限り，バッファを大きく 
しても無駄なのだ(合掌)。もちろん，行終端の 
変換部分も全面的に書き直すというのなら話は 
別だが。 

さて， Human 68 k のこの仕様に気づいたときに 
は，僕もさすがに.がっくりきたが，すぐに気を 
取り直して，せめてファイルコピー時だけでも， 
この無駄な空読みが発生しないようにしてやろ 
うと心に決めた。で，考えたわけだ。要は，セ 
クタサイズに満たない端数データさえ存在しな 
ければよい。そうすれば，バッファリング自体 
が行われないから，空読みも発生しなくなる。 
もちろん，現実のファイルの大きさはセクタサ 
イズの倍数とは限らないわけだが，足りないの 
なら，補ってやればよいのだ。 

具体的な手順は次のようになる。 

1 ) DOS コール write でファイルを害き出す際に， 
ファイル末尾にセクタサイズ未満の端数があっ 
たら，それをセクタサイズの倍数に切り上げて 
(多少のゴミと一緒に）害き出す 

2) クローズする前に ， DOS コール seek で本来 
のファイル末尾にファイルポインタを移動し， 
害き込みサイズを0にして write を呼び出すこ 
とで，ファイルを正しいサイズに切り詰める 

予想どおり，これによって丨セクタの空読み 
は姿を消し，前述のように処理時間も短縮され 
た。また，これまでは末尾の丨セクタと残りと 
の2回に分割されていたデバイスドライバの呼 
び出しが I 回にまとめられるようになったため, 
遅延害き込みバッファの利用効率も上がるとい 
う嬉しい副作用もあった。 

なお，実装するにあたっては，丨セクタ未満 
のファイルにはこの手法が通用しないことに注 
意してほしい。この場合，セクタサイズの倍数 
に切り上げたとしても，セクタサイズの丨倍は 
結局セクタサイズ"以下"だから，バッファリ 
ングの対象になってしまう。逆にいうと，無用 
なオーバーへッドを避けるため，丨セクタ未満 
のファイルに対しては上記の小細工を行わない 
ようにするべきだ。ただし，試してみたことは 
ないのだが，丨クラスタが2セクタ以上のドラ 
イブが相手なら， I セクタ未満のファイルを I 
セクタではなく 2セクタ分に水増しするという 
手が使えるはずだ。丨セクタの読み込みを省略 
するために丨セクタ余分に耆き込む格好にはな 
るが，連続するセクタへの害き込みなら丨セク 
夕でも2セクタでもたいした時間の差はないし, 
少なくともバッファリングのソフト的な手間を 
省くことができるから，トータルの処理時間は 
短縮されると思う。どうせなら，ここまで試し 
てみてもらいたい。 
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注 12) ファイル末尾に存在す 
るセクタサイズ未満の部分が 
Human 68 k 内部でバツフアリ 
ングされ，この丨セクタの會 
き出しが SWELLFISH . SYS の 
網に引つかかるため。 


COPY ， DEL，REN 

などとは比較的相性がいい。凶悪な使い方としては， 
Q MAKE 
なんてのも可能た^ 

ただし，使用時には， Q . X の下で実行したプログ 
ラムが終了して Q . X に制御が戻り，さらに Q . X 自身 
が終了するまで，絶対に電源を落としたり，リセッ 
卜したり，ディスクをイジェクトしたり（ソフト的に 
行う場合を除く）してはならないことを頭に入れて 
ぉいてほしい。対話型のプログラムを実行すると， 
つい， 遅延書き込み中だということを忘れがちだか 
ら， 

Q COMMAND 

ヒか 

Q SXWIN 


を大き〈するにつれて，万一のときに失われるデー 
夕量も増えることに注意してほしい。パ、ッファ数を 
変えた実行ファイルをいくつか作っておいて，用途 
に応じて使い分けるのもいいかもしれない。あるい 
は，オプションで起動時にバッファサイズを指定で 
きるよう改造するのも建設的だ。 

ところで，リスト3では何力所かに条件つきアセ 
ンブルを嚙ましてあるのに気づいたと思う。実は， 
リスト3は BIND . X により既存の実行ファイルと 
バインドして使うこともできるようになっており， 
シンボル FORBIND を定義してアセンブルすると， 
このバインド用バージョンが生成される。リスト3 
の頭の部分に手順をまとめてあるので，参考にして 
ほしい。なお，この技はすでにバインドされている 
プログラムには使えないから念のため。 


表1 


なんていう使い方はしないほうが身のためだろう。 

ソフト的なイジェクト発生時にバッファがフラッ シ I まとめ 
ュされることを利用して，定期的に CTRL + F 1 〜 F 4 


やドライブアイコン上のイジェクトボタンによる手 
動フラッシュを実行すれば多少安全にはなるが，と 
ても勧められたものではない。 

リスト3の内容については特に見るべき点はない 
が，先ほど触れた，中断時処理アドレスの設定 （163 
〜169行）と中断時処理本体(111〜123行）はいちぉう 
チェックしてぉいてほしい。あと，24行の記号定数 
NBUFF が確保するバッファ数を表しているので， 
適宜書き換えてみるのもいいだろう。 HAS . X なら, 
HAS Q - sNBUFF =100 

のようにアセンブル時にコマンドラインから指定す 
ることもできる。通常の用途ではデフオルトの32個 
で十分だとは思うが，ファイルのコピーの場合，ほ 
ぼ確実に1本につき1個のバッファが消費される 
(注 12) ことから，バッファ数を大きくすれば，バッフ 
ァが一杯になって自動的にフラッシュされる回数が 
減り，多少は速度が改善されるかもしれない（逆に遅 
くなる場合もあるようだが）。ただし，バ、ッファ数 


Q . X の効果(単位：秒) 


COPY (RAM->2HD) 
TOUCH (2HD) 

DEL (2HD) 

COPYALL (2HD^2HD) 
LHA (2HD->2HD) 

LHA (RAM->2HD) 

HLM {2HD—2HD) 

HLM (RAM—2HD) 


X68000(10MHz) X68030(25MHz) 
233—110 196-> 76 

33-^ 4 32—2 

48 — 6 484 3 

1624108 138—8(5 

320 ぺ 54 243 ->186 

1874120 113 - ► 55 

146—83 118—56 

125-^ 61 98-> 43 


最後に，遅延書き込みの効果を示すために簡単な 
ベンチマークテストを行ってみた。表1は，既存の 
プログラムをふつうに動かした場合と， Q . X 上で動 
かした場合とでの，処理時間の変化を示している。 

最初の3つのテストでは， RAM ディスク上に作 
成した4000バイトのファイル192本を COPY によっ 
て空の2 HD ディスタにコピーし， TOUCH . X で夕 
イムスタンプを現在日時にし， DEL で削除した。こ 
のテストはやや作為的なので，4番目のテストでは， 
多少現実的な例として， COPYALL . X により， 2 H 
D デイスタ間で Human 68 k システムディスタ中の 
全ファイルを再帰的にコピーする場合を見ている。 
残りの4つのテストは条件を変えながら LHA . X で 
圧縮されたファイルの展開時間を見たもので，サン 
プルとしては，ちょうど手元にあった電脳倶楽部 
Vol . 88の IKAP 88. LZH (ファイルサイズ約245 K バ 
イト，圧縮率約50%,含まれるファイル数10 5) を使 
った。2 HD ディスク間での展開と，元アーカイブ 
ファイルをいったん RAM ディスク上に転送してか 
らの展開とを， LHA . X と HLM.R (電脳倶楽部で使 
われている高速展開ツール）それぞれで試している。 

氺 

今回は，少々大がかりな例ではあったが，遅延書 
き込みを題材に，ファイル I / O の最適化を取り上げ 
てみた。個人的には好きな遊びなのだが，受けは悪 
いかもしれないな，と反省しつつ，また来月（なお， 

くれぐれも今月のプログラムの利用は慎重に）。 


リスト1 SWELLFISH.S 


遅延*き込みをサボートする常駐ライブラリ 

Copyright 1995 Toshiyuki 

as swellrish 

lk swellfish -oawellfish.sys 

con f i g • s y み込が去： 

device = swellfifth.sys 


doacall•m 


デバイスドライバへヅダ M 造 



drvNEXT ： 

drvATR ： 

drvSTRENT: 

drvINTENT ： 



内部 DPB 構造 


dpbDRIVENO ： 

dpbUNITNO: 

dpbDRIVER ： 

dpbNEXT ： 

dpbBYTE ： 


offset 

ds.b 



* 次のデバイスドライバ 
拿デバイス厲 ft 
<ストラテジェントリ 
»割り込みエントリ 


，起動時のドライブ番号<0. • > 

♦ユニット番号 
拿対応するデバイスドライバ 
* つぎの内部 DPB 卜 1.• •最後） 

* 1セクタあたりのバイト数⑶， • •特殊） 


92 Oh!X 1995.11. 
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35 
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43 

44 

45 
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47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 

61 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 

81 

82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 

100 

101 

102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 

111 

112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

U9 

120 

121 

122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

H3 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

163 

154 

155 


dpbSECT ： 

.ds 

b 1 

dpbCLUST2SECT: 

• ds 

b 1 

dpbFATSECT ： 

dpbNFAT: 

.ds 

.ds 

w 1 

b 1 

dpbFATNSBCT ： 

.ds 

b 1 

dpbROOTNFILE ： 

.da 

w 1 

dpbDATASECT ： 

• ds 

w 1 

dpbMAXFAT ： 

• ds 

w 1 

dpbROOTSECT ： 

.ds 

w 1 

dpbMEDIAID ： 

.ds 

b 1 

dpbSECT2BYTK: 

.ds 

b 1 

dpbFIRSTFAT ： 

.ds 

w 1 

RAMID 

equ 

If9 


»1 クラスタあたりのセクタ致- 1 
M dpbSECT+1) 倍するためのシフト数 
拿 FAT の先頭セクタ番号 

* FAT の酿 

* FAT の占めるセクタ数 
りレートの U 大ファイル数 

拿データ部の先賊セクタ番号 
♦粉クラスタ数+1 

♦ルートディレクトリ先賊セクタ番号 
M ディア ID 

拿 dpbBYTE 倍するためのシフト » 

♦ FAT 検索先頭セクタ番号 

吓 AM ディスクのメディア ID 


ストラテジェントリに引つ拼けるコード 


卜 

•offset 

-2 


INTJMP ： 

Jmp 

0.1 

» 元 _0 込み X ントリへ 

ORGINTENT 

equ 
• ds.l 

♦ -4 

* 

DPBTABLE ： 

26 

♦内部 DPB のテーブル 

HSTRENT ： 

move•1 
move.1 

a5,reqheader 
#0,dpbtable 

* 柄ストラテジェントリ 

STRJMP ： 

jmp 

0.1 

♦元のストラ T ジェントリへ 

ORGSTRENT 

equ 

拿べ 

* 

SIZEofSTRHOOK 

equ 

章 + 2 



.text 
• even 

デバイスドライバヘッダ 


fugu_header ： 


.dc.w 

%11000000^00000100 

• dc.l 

f ugu_strategyentry 

• dc • i 

fugu interruptentry 

.dc.b 

•^FUGU* f $2O,$20,$2C 


•bitl5 

*bitl4 

tbit2 


キャラクタがハ•イス 

IOCTRL 可 
NUL デバイス 


futfu_reqheader : 

«ds 

reqheader: 

• ds 

dpbtable ： 

• ds 

nbuffer ： 

• ds 

counter: 

• ds 

tagliat ： 

.ds 

buffer: 

• da 

strtrap: 

• ds 

ownerpsp: 

• ds 

semaphore : 

• ds 


b 
even 


本 ® FUGU のリクエスト ヘッダ 
*1 リクエストヘッダ 

* I 内部 DPB のテーブル +a 

* It&A ップ 7 •数 

* !空きバッファ数 

* I バヅフ Ttratiw 

* I バッファ 

* I ストラテシ，エントリを捕捉するコード 
拿」 open したブロセスの psp 


内部ルーチンジヤンブテーブル 


jumptable ： 


bra. w 
bra. w 
bra. w 
bra .w 


la25yupdate_calc 
lazyupdate_open 
lazyupdate_flush 
lazyupdatenclose 


傘- 4 
拿 + 0 
* + -1 
傘 + 8 


艇•き込* M 始 


dO = psp 
a0 = バッファ朔 « 
dl = バッファ級ーイト数 
dO = 0 … 正餅了 
d0 ： 1 •.. エラー 


azyupdate open : 
SAVREGS 
SAVSIZ 


reg dl/a0-a4 

set (U5)*4 

movero.1 SAVREGSsp) 


taa .b 
bne 


semaphore 

openerror 


*謂(*5[み？ 

* そうなら何もしない 


*バツプア容量 — バツフ t(H» 
#SIZEofSTRHOOKt26+8 f dl 
openerror t 

♦dl.w r バヅフア個数 


♦nbuffer 
拿 counter 


*d2 


subi.1 
bcs 

divu.w #1024+12,dl 

bvs openerror 拿 

beq openerror 拿 

•テ•ハ•イス r ライハ • に取り付く 
lea. 1 nbuffer(pc) ,a2 拿ノ < ツファを t/Jlfif 匕する 

move•w dl » ( a2 )4 

move•w dl f (a2)+ 

moveq.1 #12,d2 

mulu.w dl v d2 

swap.w dl 

clr.w dl 

lsr.1 #16-10,dl 

add.1 aO,dl 

move.1 dl,(a2) + 

move.I aO,(a2)+ 

movea.1 dl t a0 

st.b (aO) 

adda•1 d2 f a0 

move.1 jmpinst-2(pc) , (a0)4* 
move.1 a0 ，（ a2}+ *strtrap 

move.1 dO 9 (a2) <ownerpsp 


nbuffert12 


拿 dl=nbuffer#1024 
*dl=taglist 规 
#taglist 
♦buffer 
拿 a0 = tagliat 
本終端マーク 


lea.1 interruptentry(pc),a3 

<a0 = ストラテシ-エントリのフック用和城 
拿 a3 = 割り込み x ントリのフック先 
move . 1 $lc3c.w t dl 拿 dl = 最初の内 35DPB 

movea . 1 dl , al 拿 al = 内部 DPB 


cmpi•b 
beq 

cmpi•w 
beq 

cmpi.w 
bne 

movoq,1 #0,dl 
movea.1 dpbDRIVER(at) f ft2 
move.l drvINTENT(a2) f d0 
cmp.I a3,dO 
beq aetdpb 


#RAMID,dpbMEDIAID(al) 
dpbnext 

#1024 f dpbBYTE(al) 

open0 

#512,dpbBYTE(al) 
dpbnext 


拿 RAM ディスク？ 

* そうなら 飛 if す 
*1024バイト/セクタか 
* 512 バイト/セクタ？ 

拿 

拿それ以外は 飛 « す 

拿 a 2 a テ•ハ•イスト-ライハ* 

* d 0 = JW り込み x ントリ 
♦フック済み？ 

* そうなら DPB のセヅトのみ 


156 


move.1 

dO.ORQINTENT(aO) 

* 元の m り込み i パリを覚えておく 

157 


move•b 

dpbUNITNOUl),dl 

拿ユニット番号に対応する 
* 内部 DPB の^匱を覚えておく 

158 


add.w 

dl,dl 

159 


add «w 

dl,dl 

拿 

160 


move,1 

al,DPBTABLE(aO,dl.w) 

161 





162 


move.1 

a0，dl 

♦ストラデシ • Xパ V に引っ掛けるコードを 

163 


lea.l 

HSTRENT(a0),A0 

♦ る 

164 


move.1 

aO »d0 

* 

165 


lea.l 

strategyentry{pc),a4 

166 


addq•1 

#drvSTRENT,a2 

拿 

167 


move.1 

(a2) t ORGSTRENT-HSTRENT(a4) 

168 


move.1 

(a4)*f f (a0)4 

拿 

169 


move•1 

(a4)+,(aO) + 

t 

170 


move.1 

dl f (a4) 

t 

171 


move.1 

(a4 卜， U0 い 

拿 

172 


move.1 

(a4)+ t (aO) + 

傘 

173 


move.1 

(a4)-f, (aO) + 

拿 

174 


move•1 

(a4)+ f {a0)f 

拿 

175 





176 


movem•1 

d0/a3,(a2) 

，テ • / ビイスドライハ-の両エントリを害き換えメ 

177 





178 

dpbnext: 

move .l 

dpbNEXT(al) r dl 

» すべての内部 DPB について 

179 


bpl 

dpbloop 

♦ 繰り返す 

180 


st ,b 

(a0) 

■マーク 

181 





182 

opendone : 

moveq.1 

#0 t d0 


183 

openretn : 

movem.1 

(sp)+,SAVREGS 


184 


rta 



185 

openerror: 

moveq.1 

#-l f d0 4 


186 


bra 

openretn 

.v • » 

187 





188 

setdpb: 

move.1 

drvSTRENT(a2) f a2 
dpbUNITNOUl} »dl 

• a2 = フック消 ; ストうテシ•エントリ 
•ユニット番号に対応する 

189 


move*b 

190 


add.w 

dl，dl 

• 内部 DPB の位匱を覚えておく 

191 


add.w 

dl f dl 

拿 

192 


move.1 

a 1,DPBTABLE-HSTRENT(a2,d1•w) 

193 


bra 

dpbnext 


194 





195 

t 




196 

* ストラテジェントリを捕祝するコードのテンブレート 


197 

本 




198 

strategyentry : 

move •丄 

a5 t reqheader 

拿 6 xx xxxx 

199 


move.1 

#0»dpbtable 

1 10 xx 0000 xxxx 

200 


jmp 

0.1 

te xx 0000 

201 

jmpmat : 

jmp 

0.1 

拿 2 xx ---- 

202 





203 

t 




204 

* 舰書き込み n 了 



205 

拿 




206 

lazyupdate closi 

?： 



207 

SAVREGS 

reg 

dl - d7/a0-a6 


208 

SAVSIZ 

set 

<7 + 7>M 


209 


movem.1 

SAVREGS f -(sp) 


210 




211 


tst .b 

semaphore 

拿初 KWtW み？ 

212 


beq 

closeerror 

拿 

213 





214 


cmp.l 

ownerpsp(pc),d0 

»初期化したのと 

215 


bne 

closeerror 

* 网じブロセス？ 

216 





217 


bsr 

flushall 

* バッファを掃き出す 

218 





219 


movea.1 

strtrap(pc),aO 

♦• き換えたテ • ハ * イスドライハ * へッタ*を 

220 


bra 

restorenext 

* 元に戻す 

221 

restoreloop ： 

movea.1 

DPBTABLE(a0> ,al 

*al = ユニット番号〇の内部 DPB 

222 


movea.1 

dpbDRIVERUl),al 
dO t drvINTENT(al) 

*al = 対応するチ • a* イス (■• ライハ * 

223 


move.1 

♦ 割り込み / ストラデシ . エン《 ■ リを «« 

224 


move.1 

ORGSTRENT(aO)»drvSTRENT(al) 

225 


lea^l 

SIZEofSTRHOOK(aO),a0 

226 

restorenext: 

move.1 

(a0),d0 

拿 

227 


bpl 

restoreloop 

1 ： 

228 





229 


moveq.1 

#O,d0 


230 


move•b 

dO,semaphore 


231 

closeretn : 

movem .l 

(sp)+ f SAVREGS 


232 


rts 



233 

closeerror: 

moveq.1 

#-l f d0 


234 


bra 

closeretn 


235 





236 

本 





237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 


バッファの W き出し 


iazyupdate flush : 
SAVREGS 
SAVSIZ 


reg dl-d7/a0-a6 

set (7+7)>4 

movem.1 SAVREGS,-(sp) 


semaphore 
flu3herror 


flushretn ： 
fiusherror: 


tst .b 
beq 

bsr 


moveq.1 #0 9 d0 

movem.I < sp 丨 + ,SAVREGS 

rts 

moveq.1 #-1,d0 
bra closeretn 


拿初期 ^ み？ 

拿 

♦バッファを掃き出す 


バッファの神き出し 
equ 


lea • 1 
move.w 
sub.w 
movea.■ 
mulu.w 
lea.1 
moveq. : 
lea.l 


♦ クイック•ノー ト — 堆 ^ 入法の切り»え点 


♦ taglUt を DPB とセクタ番号でソートする 
拿（クイック、ノート + 番人付き入法） 
nbuf fer(pc) , aO 

s nbuffer 

*d7 

=taglist 


clr. 

bra 


(a0) + f d7 
(a0l+,d7 
(aO),aO 
#12,d7 

0(a0,d7,l) t a3 
#1,d6 
M*12.w f a5 

-(sp) 

sortloopOent 


sortloopO : 
sortloopOent: 


movea.1 dC,a0 
movea.1(sp) + ,a3 

move.1 a3,d7 
sub.l aO,d7 
cmp.l a5,d7 


a3 


taglist 末尾 
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281 


bca 

isort 

拿 

282 


lsr.1 

#l,d7 

拿 

283 


btst.1 

d6,d7 

傘 

284 

285 


beq 
subq*1 
lea.1 

split 

#6 f d7 

拿 

t 

286 

split ： 

0(a0.d7.1> ， a4 

$ 

287 


movero. JL 

(a4),dO-d2 

t 

288 


movea.1 

a0 f al 

拿 

289 


movea.1 

a3 f a2 

拿 

290 


bra 

sortlooplent 

拿 

291 




拿 

292 

sortloopl : 

lea.l 

-12<alhal 

拿 

293 


move•1 

(a2H, (al い 

拿 

294 


move•1 

U2) + , <al)+ 

t 

295 


move.1 

(a2J+ ， <al 卜 

拿 

296 


movero.1 

d3-d5 f -(ft2) 

拿 

297 

sortlooplent : 



韋 

298 

sortloop2: 

subq.1 

#8 t a2 

拿 

299 


move.1 

U2>.d4 

章 

300 

301 


cmp.1 
bes 

-(a2) 9 d0 
sortloop2 

拿 

$ 

302 


bne 

sortloop3 

拿 

303 


crop.1 

dt，dl 

t 

304 


bes 

sortloop2 

$ 

305 

aortloop3: 

movea.1 

(al)+,d3-d5 

$ 

306 


crop •1 

d3 t d0 

拿 

307 


bhi 

sortloop3 

t 

308 


bne 

sortnextl 

拿 

309 


cmp.1 

d4,dl 

拿 

310 


bhi 

sortloop3 

拿 

311 




摩 

312 

313 

aortnext 1 ： 

cmpa«1 
bco 

al • a2 
■ortloopl 
-12 ( a 1)tQl 

拿 

拿 

314 


lea.l 

1 

315 




# 

316 


empa.1 

a4 ,al 

拿 

317 


bcc 

pushleft 

t 

318 




1 

319 

pushright: 

movem.1 

al/a3,-(8p) 

拿 

320 


movea,1 

al v a3 

t 

321 


bra 

BortloopO 

t 

322 




孝 

323 

pushleft ： 

movem,1 

a0/ai ，- (sp) 

拿 

324 


movea,1 

al 9 a0 

拿 

325 


bra 

sortloopO 

拿 

326 




拿 

327 

isort: 

suhi•w 

#12 傘 2»d7 

H 綱挿入法 

328 


bes 

sortnextO 

拿 1 

329 


di vu. vr 

#12,d7 

♦ 1 

330 


lea.l 

-12(q 3) t ai 

拿 1 

331 

isortloopl : 

movea.1 

al,a2 

♦ 1 

332 


move.1 

-(al) v d2 

* 1 

333 


move.1 

-(al),dl 

♦ 1 

334 


move•1 

-(al) t d0 

叫 

335 


bra 

i8ortloop2ent 

拿 1 

336 

isortloop2: 

movem,1 

d3-d5 f -l2*2(a2) 


337 

isortloop2ent ： 

movem.1 

(a2)+,d3-d5 

♦ 1 

338 


cmp.1 

d3,d0 

拿 1 

339 


bhi 

isortloop2 

♦ 1 

340 


bne 

insert 


341 


crop.1 

d4 f dl 

M 

342 

343 

insert: 

bhi 

movem.1 

isortloop2 

d0-d2 t -12#2(a2) 

り 

344 

isortnextl : 

dbra 

d7 f isortloopl 

拿 J 

345 




t 

346 

sortnextO: 

move.1 

(sp)+,d0 

t 

347 


bne 

sortretry 

t 

348 





349 



♦バッファを樺き出す 

350 


lea.1 

-32( sp),sp 

*( 

351 


movea.1 

sp ， a5 

<a5 = リクエストヘッダ 

352 


roove•L 

難 Sin 一 00 08^00,(a5) 

353 


movea.1 

taglisttpc) iqO 

拿 

354 


bra 

flushnext 

拿 

355 

flushloop: 

movea.1 

d0 f a3 

*a3 = 内 ® DPB 
韋 dl =まとめて窿き出すセクタ数 
^d2 = 書き出す失 5R セクタ番号 

356 


moveq.1 

#1，dl 

357 


move.L 

(a0)+,d2 

d2 t 22(a5) 

(aO い， a4 

358 


move.1 

t 

359 


roovea•1 

• a‘l = バッフ r 細 

360 


move.1 

a4 f 14(a5) 

零 

361 


move.w 

dpbBYTE(a3) f d3 

拿 d3 = バイト/セクタ 

362 





363 


bra 

mergenext 

• 連 tt する数セクタへの書き込みを 
♦ なるべくまとめる 

364 

mertfeloop: 

addq•1 

#l,d2 

365 


adda.w 

d3 f a4 

t 

366 


cmp.1 

4(a0),d2 

$ 

367 


bne 

merged 

t 

368 


empa.1 

8(a0),a4 

搴 

369 


bne 

merged 

t 

370 


addq•1 

#l,dl 

t 

371 


lea.l 

12(a0),a0 

幸 

372 

mergenext : 

empa.i 

(aO),a3 

i 

373 


beq 

mergeloop 

拿 

371 

mertfed : 

move.1 

dl v 18(a5) 

* まとめて書き出すセクタ数 

375 





376 


move.b 

dpbUNITNO(a3) t 1(a5> •ユニット # 9 

377 


move•b 

dpbMEDIAID(a3), 

13(a5) * メディア ID 

378 


movea.1 

dpbDRIVER(a3 ) ，& 2 t&2 : チ * n* イスト • ライハ - 


379 

380 

381 

382 

383 

384 

385 

386 
367 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 

405 

406 


407 

408 

409 

410 


418 

419 

420 

421 

422 

423 

424 

425 

426 

427 

428 

429 
•130 

431 

432 

433 

434 
‘135 
•136 

437 

438 

439 

440 

441 
•I‘12 
4*13 
4‘14 
415 

446 

447 

448 

449 

450 

451 

452 

453 


movea.1 drvSTRENT(a2) ( a2 

jsr (a2) • スト竹シ•エントリを呼び出す 

moves. 1 dpbtable(pc),al 拿 

jar INTJMP(al) ，割り込み x パ，/を呼び出す 

move ,b 3 ( a5 ) ,d0 搴エラー？ 

beq flushnext 


move.w 
move.b 
andi.w 
cmpi•w 
be a 
trap 
subq.w 
beq 


bpl 
lea.1 

lea.1 
move.w 
movea* 


♦エラー触 

4(a5) f d7 * 

d0,d7 »d7.w s エラーコード 

Knot.$1000 f d7 ♦ r 中止 』 はできなくする 


475 

476 

477 

478 

479 

480 

481 

482 

483 

484 

485 

486 

487 
•)88 

489 

490 

491 

492 
•493 

494 

495 

496 

497 

498 

499 

500 

501 

502 

503 

504 

505 

506 

507 

508 

509 

510 

511 

512 

513 

514 

515 


拿その結果選択枝がなくなったら 
聿無視する 

•エラーハンドラを呼び出す 
，再実行？ 

>そうならリトライ 

• 全バッフ T に対して 
♦ 繰り返す 


#S0100,d7 
flushnext 
#14 
#1 ,d7 

flushretry 

(a0)+,d0 
flushloop 
32(8p),sp 


nbuffer(pc) ,a0 •バッファを再議化する 
(a0)^,(a0)4 - 拿 counter = nbuffer 

(a0) t a0 拿 aO s tatflist 

(aO) —ク 


バッファ «l 域に必要なメモリサイズを求める 


dO.w z パップァ数 
dO = 必餐なバイト » 


lazyupdate_calc : 


mulu.w # 1024 + 12 ,d0 

addi.l #SIZEofSTRHOOK*26+8,dO 

rts 


理延害き込み処理本体 


interruptentry ： 

SAVREGS 

SAVSIZ 


readlooph: 
readloopl : 


readnext ： 
readnextO : 


reg d0-d7/aO-a6 

set <8+7) 拿 4 

mo vein.1 SAVREOS/sp,-( sp) 


♦sp はダミー 


movea.1 reqheader(pc) t a5 ta5 = リクエストヘッダ 
movea.1 dpbtable(pc) ,a6 ta6 = DPB テーブル 
move•1 ORGINTENT(a6) t SAVSIZ(sp) 


move.b 2(a5) v d0 

54321098765432 
move.w f% 000000 1 1001100 
btst.1 dO.dl 
beq chain 


subq.b 

beq 


#5,d0 

drvctrl 


moveq.1 #0,dl 
move.b dl } 3(a5) 
move.b dl,4(a5) 

move.b 1(a5),di 

add.w dl,dl 

add,w dl，dl 

movea.1 DPBTABLE(a6,dl 


d0 = I/O リクエストコマンド 
0 

0,dl 

セクタの狭み HI 書き（ 8,9 )と 

ラィフ•コントは 
テ • ハ • イスト • ライ 〆 本体に任せる 

ドライブコント a — ル？ 

仮にエラーなし 


dl.w 


• a2 


lea.l 
cmpi•w 
beq 

cmpi.w 
bne 


longcopyl024(pc),a3 
11024,dpbBYTE(a2) 
readwritc 
#512,dpbBYTE(a2) 
chain 


ュニ、 y 卜番号 


*a2 = dl に対応する内部 DPB 


U024 バイト / セクタ？ 
*512 バイト / セクタ？ 


454 


lea.l 

longcopy512(pc) 

■ a3 

455 





456 

readwrite : 

movem.1 

14(a5) f dl«d3 

*dl=a6 = 人カバッファ oi 

457 


movea.1 

dl ， a6 

»d2 = セクタ « 

458 




*d3 = セクタ番兮 

459 


andi»D 

#i,dl 

♦ パップ r が奇数アドレスなら 

460 


beq 

switch 

• バイト -11 位に切り B える 

461 


movea•1 

■• (ft3 ) # a3 

拿 

462 





463 

switch : 

addq.b 

#5_4 ， d0 

♦ 入力？ 

464 


bne 

write 

* 連うなら出力 

4()5 





466 

467 

read : 

subq.1 

» セクタ技み込み 

#l,d2 tdbra を考慮 

468 


bca 

chain 

• セクタ数が 0 だった 

469 


bne 

multiread 

♦ セクタ 8W(2 以上だった 

470 





471 



»i セクタの込み 

472 


bsr 

search 

当セクタをバッファから探す 

473 


bne 

chain 

* ぶつからなかった 

474 


Jsr 

(a9) 

♦1 セクタ分标 iS する 


mo vein • 1 (sp) + , SAVREGS • 興つ直ぐ坪び出し元に帰る 

addq «1 #4 » sp 

rts 

拿ドライブコントロール 

cmpi.b #M3(aS) • イジェクト？ 

bne chain 拿 

•イジェクトされようとしている 
move. 1 a6,-(sp) 拿バッフ T を!！き出す 

move. 1 a5,-(8p) * 

bsr fiushail t 

movea.1(sp}+»a5 拿 

movea.l <sp}+,a6 ♦ 

jsr 


STRJMP(a6) 
(sp>+,SAVREGS 


零元のストラテシ • エントリ iUftfliit 

• 元の W0 込み x ントリへ 
Msp) = 元挪り你ントリ 


ヰセクタ < 

movea. 1 SAVSIZ(sp),a0 
jsr (aO) 

tst.b 3(a5) 
beq rendloopl 

bra intrretn 

8wap.w d2 

bsr search 

bne readnext 

jsr (a3) 

bra readnextO 

adda.w dpbBYTB(a2),a6 

addq.l 齡 l,d3 

dbra d2 ( readloopl 

swap.w d2 

dbra d2 f readlooph 

bra Intrretn 


りあえず 

拿オリジナルの期り込み x ントリを哼ぷ 
拿エラーなら 
t 

«真っ直ぐ姆る 

♦今嫌んだセクタが 
* バッファにもあれ{尤 
* バッフ T を更 W する 


516 

subq* 1 

f l,d2 

♦ dbra を考慮 

517 

bes 

chain 

•セクタ 14 が 0 だった 

518 

bne 

multi write 

•セクタ以上だった 

519 




520 


«1 セクタの書 & 込み 

521 

bsr 

search 

•K 当セクタをバッフ T から«す 

522 

beq 

hit 

* 見つかつた 

523 




524 

subq.w 

#1,counter 

• バッファに空きはある？ 

525 

bcc 

new 

«ある 

526 




527 


♦バッファカ*-杯 

528 

movem.1 

d3/a2/a3/a6, 

"(sp) ♦バツフ 7 •を掃き出す 

529 

bar 

fiushail 

拿 

530 

movem.1 

(ap) -f f d3/a2/n3/a6 * 

531 




532 

lea* 1 

countor(pc)» 

al 


Oh!X 1995.11. 


► やっと XC を瞄入しました。たった数十行のプログラムで ADPCM が操作できてしまうこ 
とに驚かされました。標準で ADPCM がついているとはいえ，学校で使っている PC -98 の TU 
RBO C と比べると，プログラミングする楽しさが格段に違います。弧塚一浩 (22) 栃木県 










533 


subq.w 

， l,(al)+ 

倉 counter = nbuffer-1 

531 


movea*1 

(al}♦»a0 

•aG = taglist 

535 


movea*1 

(al) v al 

•al=buffer 

536 


addq.l 

#4 f a0 

倉 

537 





538 



•wMiai* 


539 

new: 

move.1 

a2 f -4(aO) 

♦rtacDPB 

540 


move.1 

d3 t Ia0)+ 
al f (aO) + 

(a0) 

♦セクタ播号 

541 


move.1 

•バッファ 

542 


st • b 

マーク 

543 





544 

hit ： 

exg.1 

al v a6 
(a3) 

♦ ディスクに書&込まれる答のデータを 

545 


jsr 

* バッファにめて 

546 


bra 

intrretn 

* 真っ«ぐ嫌る 

547 

t 




548 

549 

multiwrite: 

clr .w 

セクタ 

-(ap) 

の書き込み 
♦書き込むセクタが 

550 


swap.w 

d2 

d2 

♦ ノ《ッフ T にあ才 

551 

writelooph : 

swap.w 

* ノ《ッファを更析する 

552 

writeloopi : 

bar 

search 

» 

553 


bne 

writenext 

拿 

554 

555 


e.\g«l 

jsr 

al t a6 
(a3) 

拿 

拿 

556 


exg.l 

al »a6 

拿 

557 


bra 

writenextO 

t 

558 

writenext : 

adda»w 

dpbBYTE{a2),a6 

拿 

559 


st ,b 

(sp) 

聿 

560 

writenextO: 

addq.l 

#l,d3 

拿 

561 


dbra 

d2 9 writeloopl 

拿 

562 


swap.w 

d2 

* 

563 


dbra 

d2»writelooph 

< 

564 


move* w 

(sp)+ # dO 

*バッフ r にないセクタがあったら 

565 


bne 

chain 

聿元 0WO 込从ンい/へ 
♦全セクタキャッシユ T きたのなら 

* 典っ M ぐ « る 

566 

667 


bra 

intrretn 

568 





569 

* 抱定のセクタがバッファ中にあるかどうか供べる 


570 

拿 




571 

search : 




572 


movea.1 

taglist(pc),a0 


573 


movea.1 

buffer(pc) f al 


574 


move.1 

(aOlt.dO 

searchretn 


575 


bmi 

*Z=0, N=1 

576 

aearchloop ： 

cmpa*1 

d0,a2 

* 内部 DPB が一 JJrt ■ る？ 

577 


bne 

searchnext 


578 


cmp.l 

(a0) t d3 

•セクタ致する？ 

579 


beq 

searchretn 

»Z:1 

580 

searchnext : 

addq.l 

»8,a0 


581 


lea.l 

1024(al) t al 


582 


move.1 

(aO)-f v d0 


583 


bpl 

searchloop 


584 




•2:0, N=1 

585 

oearchretn: 

rt3 



586 





587 

拿 




588 

* 52 バイトブ a ック転送マクロ 


589 

♦ 




590 

COPY52 

macro 

SOUR,DEST,NTH 


591 


movero*1 

(SOUR)+,dO-d7/aO/a2-a5 

592 


movem.1 

dO-d7/aO/o2-a5 f 52*NTH(DEST) 

593 


• endm 



594 





395 

t 




596 

• 1 セクタ分のブロック転送 


597 

拿 




598 

bytecopyl024 : 

moveq.1 

#1024/8-l,d0 


599 

bytecopyloop ： 

move.b 

(alJ+ # (a6)4 


600 


move.b 

(al)+ f (a6)4 


601 


raove.b 



602 


move.b 

Ul) + , (a6> + 


603 


move.b 

<al)+,(a6>+ 


601 


move.b 

(al)+ f (a6)+ 


60S 


move.b 

(al) + , (a6U 


606 


move.b 

(al) + ， U6) + 


607 


dbra 

dO,bytecopyloop 


608 


rta 



609 

t 




610 

bytecopy512: 

moveq*1 

#512/8-1 f d0 


611 


bra 

bytecopyloop 


612 

拿 




613 


.dc.I 

bytecopy!021 


614 

longcopyl024 : 

moven.1 

d2/d3/a2,-(8p) 


615 


COPY52 

al f a6 9 0 


616 


COPY52 

Ql 1 ， 86 •1 


617 


COPY52 

al,a6•2 


618 


COPY52 

1 y s6 f 3 


619 


COPY52 

al t a6 1 4 


620 


COPY52 

al»a6,5 


621 


COPY52 

sly & 6 1 6 



622 


COPY52 

al,a6 f 7 


623 


COPY52 

al•a6•8 


624 


COPY52 

ai ,a 6,9 


625 


COPY52 

al,a6 v 10 


626 


COPY52 

al,a6,11 


627 


COPY52 

al t a6 9 12 


628 


COPY52 

& 1f &6 ， 13 


629 


COPY52 

al ia6i14 


630 


COPY52 

al,a6,15 


631 


COPY52 

al,a6 »16 


632 


COPY52 

bl 1 f ft6 j 17 


633 


COPY52 

a 1,a6,18 


634 


lea.l 

1024-4(a6) f a6 


635 


movero.1 

(al)4. f dO-d7/aO 


636 


movem•1 

d0-d7,-4l8(a6) 


637 


move.1 

aO,(a6)^ 


638 


movero•1 

(sp)+ f d2/d3/a2 


639 


rts 



640 

拿 




641 


• dc.I 

bytecopy512 


642 

iongcopy512 : 

movem.1 

d2/d3/a2 f -(sp) 


643 


COPY52 

al,a6,0 


644 


COPY52 

al,a6 9 1 


645 


COPY52 

al ， a6 ， 2 


646 


COPY52 

&11 &6 t 3 


647 


COPY52 

a1 1 a6 » 4 


648 


COPY52 

al,a6,5 


649 


COPY52 

al t a6,6 


650 


COPY52 

al ， a6•7 


651 


copy52 

al,a6,8 


652 


lea.1 

512-4U6) v a6 


653 


movem.1 

< al)+ f dO-d7/a2-a4 

654 


movem.1 

dO-d7/a2-a3 t -4tl0|ft6) 

655 


move•1 

a イバ a6 ) + 


656 


movem.1 

< spi + ， d2/d3/a2 


657 


rts 



658 





659 

$ 




660 

* デバイスドライハ郁 



661 

拿 




662 

fugu strategyentry : 



663 


move•1 

a5,fugu reqheader 

664 


rts 



665 

拿 




666 

fugu^interrupt 

entry: 



667 

SAVREGS 

reg 

dO/aO/a5 


668 


movem.i 

SAVREGS,-(sp) 


669 





670 


movea•1 

fugu_reqheader(pc) v a5 

671 


move.b 

2(a5) f d0 

♦ 麵匕？ 

672 


beq 

fuguinit 

拿 

673 


subq•b 

#3,d0 

拿 IOCTRL による入力？ 

674 


bne 

fuguerror 

拿 

675 





676 


movem.1 

14(a5) v d0/a0 

窜 dO ：：バッファ 

677 




*ft0 =入力要求サイズ 

678 


btst•1 

#0 f d0 

* バッフ t アドレスは aa ? 

679 


bne 

fuguerror 

聿 

680 


exg.l 

dO 9 a0 

»a0 5 バッファ 

681 




♦d0 =入力要求サイズ 

682 


subq•1 

#4,d0 

♦入力®求サイズは 4 バイト？ 

683 


bne 

fugudone 

拿 

684 


move.1 

#jumptable,(aO) 

♦ そうなら シ • ，ンフ•トフ •ルを ig す 

685 





686 

fugudone : 

sf .b 

3(a5) 

•正常 « 了 

687 


sf .b 

*Ua5> 

拿 

688 

fuguretn: 

movem.1 

Up U, SAVREGS 


689 


rts 



690 





691 

fuguerror : 

move.b 

#d03,3(a5) 

拿 JWfc* コマンド 

692 


move♦b 

#S50 9 4(a5) 

$ 

693 


bra 

fuguretn 


694 

拿 




695 

fuguinit ： 

pea.1 

title(pc) 

拿_匕 

696 


DOS 

.PRINT 


697 


addq.l 

#4 ,sp 


698 





699 


move.1 

#fuguinit•M(a5) 


700 


bra 

fugudone 


701 

傘 




702 

CR equ 

$0d 



703 

LF equ 

$0a 



704 

t 




705 

title : 

• dc. b 

CR f LF 


706 


• dc .b 

•Swellfish Oh!X 

Nov. 1995 version*,CR,LF 

707 


• dc. b 

0 


708 





709 


.end 




リスト 2 LAZYUPDATE.S 


2 

3 


6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 


OPEN 

FLUSH 

CLOSE 

CALC 

拿 

CALL 


Swellfish.sys とのインタフェイス 

Copyright 1995 Toahi/uki Mur&ta 

int lazyupdate_open(aize_t tmen, size_t memsiz )； 

int la 2 yupdate_flush(void); 

int lazyupdate_clo8e(void )； 

alze_t lazyupdate_calc(short nbuff); 
int la 2 yupdate_exist(void); 

«include dosoall.mao 

•xdef lazyupdate_open 

•xdef lazyupdate_flush 

.xdef lazyupdate^olose 

.xdef lazyupdate^calc 

•xdef lazyupdate^exist 

* xdef _la 2 yupdate_open 拿 for C 

* xdef _lazyupdate_fluah 拿 

.xdef _lazyupdate_clo8e 拿 

* xdef _lazyupdate_calc 拿 

•xdef _la 2 yupdate_exi 8 t 拿 

equ 0 

equ 4 

equ 8 

equ -4 

macro CALLNO 

.if CALLNO,slt.0 

subq.1 #-CALLN0,(sp) 

•elaeif CALLNO-agt.O 


32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 


•endif 


MEM ： 

MEMSIZ ： 

拿 

NBUFF ： 


addq.l 

DOS 
.endn 


offset 

ds.l 

ds.l 


offset 
ds • w 
ds. w 


text 

even 


jumptable ： 


lozyupdate^open : 

la 2 yupdate_open ： 
SAVREGS reg 

SAV3IZ set 


moven•1 
move.1 
bpl 
bar 
bmi 


open : 


move.1 
movea.1 
move.1 
DOS 


#CALLNO,(sp) 
_SUPER ノ SR 


4 ♦lazyupdate 一 open の ^ 脚 _ 造 

1 • バッファ用メモ 1 J ■ 級 « 

1 ⑽バイト数 

4 tlazyupdate calc の数構 ; fi 

1 

1 ♦バッファ数 


dl/aO 
(Ul)*4 
SAVREGS,-(ap) 
jumptable(pc) 9 d0 
open 

getjumptable 

openretn 

dO f -(ap) 

MEM+SAVSIZHUp) p a0 
MEMSIZ+SAVSIZ-M < sp し dl 
GBTPDB 


►昨日，愛犬が息を引き取った。13年と8力月の間，ずっと一緒だった。いつのまにかそ 
ばに寄ってきたりしていた。いまでもそばにいるような気がする。こんな思いはもうした 
くないんだよ…… X 68000 よ……。 近藤康行(24> 長崎県 


X 68000 マシン語プログラミング 






















move •1 
pea. i 
bsr 

addq .1 

FORBIND 

clr. w 


• dc.b •突行には Huroan68k V er • 2 • 要です ， t CR,LF f O 

.dc.b • メモリが足りません *， CR • LF, 0 

.dc.b • メインモジュールが起動 T きません • ， CR,LF,0 

• dc.b • 触のコマンドが起動てきません • .CR^F.O 

.dc.b f Q,X Oh!X Nov.1995 version f ,CR,LF 

• dc.b •» 能：遅延 * き込み l 脚下でのコマンド実行 • ， CR, し F 

• dc.b } mm ： q くコマンド 〉， .CRAF 

•dc*b 0 


.ifndef 
.else 
•endif 


d 7 ,-(sp) 

(al ) 

lazyupdate_open 

# 8 ,sp 

(ap) 

#$ 0100 , (sp) 

一 EXEC 
14 (sp),sp 
dO,(sp) 

lazyupdate close 


舰•き込み on 


子ブロセスを起勋 


き込み off 


aterror : 
abort : 


STDERR 

LF 


tst ,w 

bmi 

DOS 


move. 
DOS 
lea.l 
cmp .1 
bne 


childerror 
_EXIT 2 


♦子ブロセス¢> 1 冬了コードを 
* そのまま返して終了 


bar 


• ctrl + c による中断時の jaa 
#$ 0200 f -(sp) 
abort 

拿/い卜 • hTX ラ-による中断時の J&fll 
#$ 03 fc t -(sp) 

.GETPDB 拿 psp を取得する 

entry-$fO(pc)，a 0 
a 0 f d 0 * 自身の psp と比較する 

quickabort * 不一致なら41に終了する 

lazyupdate^close 

.EXIT 2 


.ifndef FOBBTND 
usage : 


nomemerror: 

childerror： 
error： 


equ 

2 

equ 

$ 0 a 

equ 

$ 0 d 

lea.l 

usageme 8 (pc),aO 

bra 

error 

lea.l 

versionerrmes(pc)»i 

bra 

error 

lea* 1 

nomemerrmes(pc),aO 

bra 

error 

lea .1 

childerrmes(pc),aO 

move.w 

#STDERR,-(sp) 

pea •1 

(aO) 

DOS 

_FPUTS 

addq •1 

# 6 , sp 

move.w 


DOS 

EXIT 2 


inisp: 


•staoh 
• even 

.ds.l 

.end 


2048 

entry 


lazyupdate_exist: 
_lazyupdate_exist: 
getjumptable: 


tfetcloae : 
getretn: 


moveq 
move 
pea .1 
DOS 


move 

DOS 

andi 

empi 

bne 

pea. 

pea. 

move 

addq 

DOS 


move 

DOS 

addq 

movem 


dl.-(sp) 

攀 0 ,dl 

dl.-lsp) 
devname(pc) 
_OPEN 


dl,(sp) 
IOCTRL 
#S 4084 t d 0 
#$ 4084 ,d 0 
getclose 


«fugu をオーブンする 


オーブンできなけれ^ 
swellfish.sys 力《いない 

デバイス属性を取 HI する 

IOCTRL 可の 

nul キャラク，テ•ハ-イスでなけ nif 
swellfish.sys てはない 


jumptable(pc) 
dl(flp) 

#2,(sp) 

•..IOCTRL 
i 2( sp),sp 

dl.(sp) 

.CLOSE 

• 6，sp 

(sp) + ,dl • 

junptable(pc),d0 


ジャンフ # テーブルの 
ベースアドレスを得る 


• dc.b 

• end 


STRCPY a 2 ,a 4 


clr .1 
pea .1 
pea •1 
move.w 
DOS 
tst .1 
bmi 


-(sp) 
256 + 4 <sp} 
8 ( sp) 
# 2 ,-(sp) 
EXEC 

do 

childerror 


コマンド名と引数の分教と 
path からの検索 


CALL 
addq • 1 

Dpenretn: movem.1 

rts 

t 

lazyupdate_flush: 

_lazyupdate^flush : 

move •1 
bpl 
bsr 
bmi 

flush : move .1 

CALL 
addq.i 
rts 


flushretn： 


(sp)+ f SAVREGS 


jumptable(pc),d 0 
flush 

getjumptable 
flushretn 
d 0 ,-(ap) 

FLUSH 
• 4 ，sp 


lazyupdate.close : 
_la2yupdatenclose : 

move • 
bmi 
DOS 
CALL 

closeretn : addq.i 

rts 

t 

lazyupdate^calc : 
_lazyupdate_calc： 

move •1 
bpl 
bar 
bmi 

calc: move.I 

move•w 
CALL 

Addq .1 

rts 

calcerror: moveq •1 


jumptable(pc J• 
cJLoseretn 
GETPDB 
CLOSE 
N ,sp 


jumptable(pc),d 0 
calc 

getjumptable 
calcerror 
d 0 ,-(sp) 
NBUFF^ 4 (sp) f d 0 
CALC 
• 4 ，sp 


リスト 3 Q.S 


Swellfish.sys の舰*き込み下て〖£意のコマンドを実行する 

Copyright 1995 Toshiyuki Murata 

作财： 

C スタンドアロンバージヨン〉 
as q 

as lazyupdate 
lk -x q lazyupdate 

<バインド用バージヨン〉 

as q -sFORBIND -oq 2 .o 
as lazyupdate 

ren foo. x foo.org < fooliffjR の • x ファイル） 

lk -x q 2 lazyupdate -ofoo.x 
bind foo foo.org 


• include 


doscall•mac 


.xref lazyupdate_open 
.xref lazyupdate_close 
.xref lazyupdate_calc 


.ifndef NBUFF 
NBUFF equ 

.endif 

.fail NBUFF.sit .1 
.fail NBUFF.sgt . 32767 


拿確保するセクタバッファ数 


STRCPY 


macro sptr,dptr 

local loop 

move.b (sptr>+,(dptr) + 

bne loop 

.endm 

.text 
• even 


DOS 

empi•w 
bes 


VRRNUM 

#$0200, d 0 

versionerror 


pea.】 NBUFF.w 

bsr la2yupdote_calc 

addq .1 # 4 ,sp 

move ♦1 dO,d 7 

lea.l 0 (al,d 7 . 1 ) r a 3 


•ifndef FORBIND 


lea.l 
suba•I 
movem.J 
DOS 

addq.1 
tst.1 
bmi 

tst .b 
beq 

pea.1 
move .u 
DOS 

addq•i 
addq.w 
DOS 

addq.1 

lea.1 
movea.J 

\ 

lea.l 
(STRCPY 
suhq.1 
lea.1 
STRCPY 
move.b 
addq.1 


16 (a 0 ) 9 a 0 
aO • a 3 

a 0 /a 3 f -(sp) 

_SETBL 0 CK 

# 8 ,sp 

dO 

nomemerror 

(a 2 ) + 
usage 

atbreak(pc) 

# CTRLVC.-(sp) 

_Tntvcs 

#aterror-atbreak 

#_ERRJVC__CTRLVC 

^INTVCS 

# 6 ，sp 

- 512 (sp) f sp 
sp.al 

$BO- 16 (a 0 ) t a 3 
n 3 • a<l 
# 1 ,a 4 

Sc 4 - 16 (aO),a 3 
a 3 ,a 4 

#S 2 G,-l(a 4 ) 

#1,a2 


Human 68 k の 
バージ 3 ンチェック 


バッフ r 酬サイズを舟る 


d 7 =バッファ翊 W サイズ 
al =バッフ[先 Ufl 
a 3 s バッフ r 傾賊末尾 

バッフ r 用メモリを«保しつつ 
子ブ a セス用に 
メモリを解放する 


引獻)< なけ才 Uf ヘルプ 


中断 B? の埂〇アドレスを 13 定 


2 (sp) 

( 3 p) 


3 マント•ライン柳 fl 用メモリを H 保し 
コマンド 5 インをそこにコビー 


e • e 
V s a V r 
00 e o 8 
m D 1 m b 


msR s s 
reo e e 
r m F m m : 
e r r r s 
nr r r e 
0 c f e em 
i m c d e d e 
a e d 1 s l 
r m f i 1 i a 
e o .1 h e h s 
V n • c • c u 
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く対応機種一覧〉# MZ -80 K / C /700/1500 # MZ -80 B / 
2000 # MZ - 2500 /286 I #X I #X I turbo / Z # PC -8001/ 
8801/88 籲 SMC -777 /C • PASOPIA /5 • PASOPIA /7 ♦ 
FM -7/77/ AV # MSX /2/2 +/turbo R • PC -286/386/486 / 
9801 /98/982 I #X 68000 / X 68030 

掲載されたブログラムの利用には各機種用の S -0 S 
“ SWORD " システムが必要です 3 


第 163 部 PICT Puzzle 


• PICT パズルだあ 

10 月号の予告どぉり，今月は s-os“swo 
RD ” 用の 「PICT Puzzle 」 が登場です。画 
面サイズの関係上， 16 X 16 までのサイズし 
かサポートされていませんが，ぉ手軽練習 
用と考えると結構遊べるものです。 

以前，無責任に「簡単にできそうじゃな 
いですか」と書きましたが，やはり画面サ 
イズはかなりのネックになったようです 
(ほかに問題!：なりそうなことはありませ 
んか）。ヒント数字に16進を使うということ 
からも， S - OS でいかに実現するかという苦 
労の一面が見られます。 

X 68000 版のときもそうだったのですが， 
描画エリアの半分のサイズを，ヒントのた 
めのエリアとして用意しなければならない 
ため，画面デザインは結構しんどいもので 
す。確かにヒントエリアを最大に使うよう 
なパズルは，めったに作りませんし，作っ 
たとしてもパズルとしてはかなり難しくな 
ってしまいます。ある程度 PICT パズルで 
遊ぶとわかりますが，ヒントとしての1が 
多くなると，ただ単に難しくなるだけで， 
面白くなるとはかぎらないのです。 

しかし，ヒントエリアを限定させるとい 
うことは，問題作成の自由度も失うことに 
もなります。それでは自由に問題を作るこ 
i ができなくなり，面白さが半減してしま 
うことにもなりかねません。 S - OS 版は，小 
さいけれど PICT パズルの面白さは味わえ 


ますので，楽しく遊んでくださいね。 

なぉ，掲載するにあたって5桁ごとのマ 
—ク“ + ”表示とヒントエリアの表示，問 
題の内容を多少修正させていただきました。 
• S-OS “ SWORD ” MOOK 年内完成!？ 

配布時期未定のまま，ずるずるとここま 
できてしまいましたが，年内完成を目標と 
して，予定どぉり （？） 希望者に実費で配布 
する形態を取ることが決定しました。 

現段階で決まっている内容は， 

• 全 128 ページのマニュアル（ゲーム関係の 
記事はすべて 5”2 HD にオンラインマニュ 
アルの 形に して 収録す る 予定） 

• アプリケーシヨンは， 5”2 HD と 5”2 DX 2 
に詰め込めるだけ詰め込む （5”2 HD と 5”2 D 
の内容は同じもの） 

•収録されるアプリケーシヨンはフリーソ 
フト化されたものを中心とする（フリーソ 
フト化されたものは，ほぼすベて収録され 
ると考えて結構です） 

• MOOK の価格は，マニュアル + FD (5，，2 
HD , 5”2DX 2のセット）で送料込み3,000 
円以内の予定 

• S-OS “ SWORD ” システム本体は含まれ 
ません 

•マニュアルは完全コピーフリー。プログ 
ラムについては，フリーソフト 化された も 
のについては自由にコピーしてかまいませ 
ん 

以上のとおりです。今月号のアンケートハ 



ガキにあるとおり，これによって最終的な 
部数が決定されます。それと同時に購入の 
意志ありと判断させていただき，自動的に 
購入者リストに登録されます。ちなみに購 
入希望者が少ないからといって制作が中止 
されることはありません。 

購入希望者には， MOOK の完成2週問前 
に完成版の内容と，支払いの手段を明記し 
た申込書を送付します。そして，支払いを 
確認後， S-OS “ SWORD ” MOOK を配布す 
ることになります。気が変わって購入する 
意志がなくなったのであれば，そのまま支 
払いをせずにいてください。それでは，よ 
ろしくお願いします。 

• CUBE の修正 

最後に10月号で掲載した SLANG 用パズ 
ル ゲーム 「 CUBE 」 のエディ タ部分に不都合 
が見つかってしまいました。リスト1の関 
数 seselectO 内の885〜886行の間に，以下 
のリストを揷入して修正を加えておいてく 
ださい。 

ii ((edx > maxx ) or “edx == maxx ) 
and ((edy > lmaxy )))[ 
edx = maxxI 
edy =lmaxy I 
prtlistO ; 


1995■インデックス 

■ g 阵 3 月号- 

第153部 S-OS システムコールライブラリ 

■ 95 年4月号- 

第154部 S-OS ねちねち入門 （ I ) 

■ 9 咩5月号- 

第155部 S-OS ねちねち入 

■ 9 咩6月号- 

第156部 BLOCK DOWN 

第157部 S-OSfe ちねち入門 (3) 

■ 9 咩7月号- 

第158部 FEver . I.O 

_ g 阵8月号- 

第159部 IF ONLY 

■ 9 阵9月号- 

第160部 FEver . I.O ラインプリンタ f 群 田 

第161部 MISSILE SYSTEM 

■ 9阵10月号- 

第162部 パズルゲーム CUBE 


THE SENTINEL 


97 



















PICT Puzzle 


(要 SLANG ) 


Morisawa Miyu 

森沢美優 


S - OS にも 「 PICT パズル」が登場で 
す。画面クリアの関係上， 16 X 16 マスま 
でしか表示できませんが，ゲームの面白 
さを十分に味わえる作品です。 S - OS ユ 
ーザーの皆さん、元気に八マりましよう。 
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巷で大人気⑺の 「 PICT パズル」が，とう 
とう S - OS に登場です。最近私は SLANG に 
凝っているので， SLANG 用です。ただし， 
画面の大きさの都合上， 16 X 16 までしか表 
示できません。がんばればなんとかなりま 
す力 ? ，視認性が惡くなるのでやめました。 
これだけの大きさとはいえ，結構遊べるで 
しょう。 

1111111 miiiiiiiiimiiiiiiiiini 入 ')! / i^iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiniiiiiiiiiii 

まずリスト2の WORLD DATA を MA 
CINTO - C などのツールを使って入力して 
ください。チェックサムを確認後， 

#S PICDATA . DAT : E 000 : F 15 C : EOOO 
以上のように，セーブしておきましよう。 

そして，メインプログラムです。 

適当なエディタを使い，リスト1を打ち 
込んでください。あっと，行番号はいりま 
せんよ。そしたら， “ PICTpuzzle . SLG ” で 
セーブします（別になんでもいいけど）〇そ 
して， SLANG を立ち上げて， 

]C PICTpuzzle.SLG 

以上のようにコンパイルしましよう。コン 
パイル後， ERROR が0になったら，一度コ 
ンパイラから抜け，コマンドモードに戻っ 
り， 

#S PICTpuzzle . OBJ : BOOO : xxxx:BOOO 
としてセーブしましよう （ XXXX はプログラ 
ムの最終アドレスです）。以後コンパイルす 
る必要はなくなります。 

無事コンパイルできたら， 

#L PICTpuzzle.OBJ 
で，プログラムをロードします0次に， 

#L PICDATA.DAT 
で WORLD DATA をロードし， 

#JB000 

でゲーム開始です。なお，おまけの データ 
ファイル初期化プログラム（リスト 3) も同 
様に， 

] CPICT _ CLEAR.SLG 

で コン ハ 0 イルし， 

#S PICT . CLEAR . OBJ ： B 000： B 499 :BO 

00 としてセーブしておきましよう。 

そして， 

# JB 000 

で，プログラムが実行され，データが初期 
化されます。 

Hill 111111111111111111111 一 Jly^.lfe^l^TlIllllllllllllllllllllilll 

このゲームのルールは， 

1) マス目の外にある数字は，その列の中 


で連続して塗りつぶすマス目の数を表して 
います 

2) 複数の数字が並んでいる場合は，上や 
左から順に指示されたマス目を塗りつぶし 
ていきます 

3) 数字と数字の間は1マス以上の白マス 
が必ず入ります 

以上のような感じです力 5 '，詳しい遊び方は 
8月号を参照しましよう。 

なお，正解のチェックは，元の絵とは違 
う場合でもヒントとあっていれば正解とな 
りますが，完璧な正解（元の絵とまったく 
同一の場合）とは，区別した表示を行いま 
す。でも，正解には違いないので，心酉己し 
ないでね。ちゃんと正解として処理されま 
す 。 

由 | [6 ] 百 #, MiiimmmHiii 川 Him 川川川 

このプログラムは， 「 EDIT モード」と 
「 PLAY モード」が，ワンキーで切り替えら 
れるようになっています。すなわち， 2つ 
でひとつのプログラムとなっています。区 
別は，画面左上の表示でできます。なお， 
「 PLAY 」 モード時には 「 WORLD 」 名は表 
示されません。当然ですね。また，自分の 
カーソル位置は，“ 0”で表されます 0 

1111111111111111111111111111111111 法 11111111111111111111111111111111111 

基本的に，2,4,6,8で，下，左，右，上に 
カーソルを それぞれ動かしますが，それ以 
外に コマン ド キーが あります。 

•PLAY モード時 

• Z ……ドットを現在の カーソル 位置に置 

< 

• X ……ドットを現在の カーソル 位置から 
除去する 

• E …… EDIT モードへ移る 

• W …… WORLD (面数）の変更 

• C ……正解かどうかの判定をする 

• A ……チェックマークをつける（正解の 
判定には関係ありません 0 プレイヤーが考 
えるときの手助けとしてお使いください） 

•Q . ゲーム 終了 

•EDIT モード時 

• Z ……ドットを現在の カーソル 位置に置 

< 

• X ……ドットを現在の カーソル 位置から 
除去する 

. E …… PLAY モードへ移る 

• W …… WORLD (面数)の変更 

• F ……エディットしているデータをクリ 
ア 
























表変数表 

X_dai :エディットエリアのデフォルトの X 座標 

Y_dai :エディットエリアのデフォルトの Y 座標 

x :力ーソルの X 座標増分 

y : カーソルの Y 座標増分 

record : WORLD のクリアにかかった最短の時間 

time :プレイしているワールドの時間 

edit :丨でエディットモード，0でブレイモード 

X_oid :カーソルを動かす前の X 座標 

Y_old : カーソルを 動かす前の Y 座標 

world : WORLD の値 

WAITTIME :ウェイトタイムの値 

BASE :データエリアの初期アドレス 

ADR :ワールド名入力のテンポラリアドレス 

play [256] :プレイエリアのデータ 

fig [256] :ェディットエリアのデータ 

sub [ l 6] :エディットエリアの移動の際のテンポラリ 

pyo [ l 28] :プレイ時の正解チェックのための横のデータ読み取り用 

pta [ l 28] :ブレイ時の正解チェックのための縦のデータ読み取り用 

yoko [ l 28] :エディット時の正解チェックのための横のデータ読み取り用 

tate [ l 28] :エディット時の正解チェックのための縦のデータ読み取り用 

cur _ dat [] :力ー ソ ルのキャラクタデータ 

msg _ dat [][] : メッセージデータ 


• G ……エディットしているデータを反転 

• U ……エディットしているエリアを1ド 

ット分，上へ移動 

• D ……エディットしているエリアを1ド 

ット分，下へ移動 

• L ……エディットしているエリアを1ド 

ット分，左へ移動 

• R ……エディットしているエリアを1ド 

ット分，右へ移動 

• S …… WORLD 名入力 （ 8文字まで認識） 

• Q …… ゲーム 終了 

• スペース . 縦，横のドットの計算 

I 川川 1111111111 W 0 闩 L □変更画面の説明 出川11111 

表示される枠の中にある，はまだク 
リアしたことのない WORLD で，“.”はす 
でにクリアしたステージです。 

コマンドとしては， 

• 2,4,6,8 ……カーソル移動 

• P ……タリアした WORLD をすベてタリ 
アしてないことにする 

• スペース . その ステージを 選択 

が使えます。 

11111111111111 デ ー ペ7フアイ J レに一つし、ア miiiiniiiiii 

オンメモリで格納しているので， WORL 
D DATA をエディットしたら，ゲームを終 
了させ，プロンプトに戻ってから， 

#S PICT . DAT : EOOO : F 15 C ： E 000 
で，セーブしてください。ゲームを始める 
ときは逆にデータファイルをメモリに読み 
込みましよう。オンメモリ方式を採ってい 
るため，データをモニタでのぞきっっ作る 
こともできます。 

また，このデータファイルをたくさん作 
り，データをロードするごとにいくらでも 
面データを増やすこともできます（当たり 
前ですけどね)。 

なお，データファイルのフォーマットは 
以下のとおりです。 

• E 000 〜 E 02 B ……ヘッダ 

• E 02 C …… WORLD DATA 


WORLD DATA は， 44 バイトで 1 WOR 
LD となっています。内訳は， 

• 1〜32バイト…… WORLD データで，横一 
列が2バイトです。見たまんまの，左の1 
番目から8番目までを1バイトに圧縮して 
います。それが縦に16個分もあるので，2 X 
16=32バイトです。 

• 33バイト……その WORLD をクリアして 
いるかのフラグです。1でクリア，0でま 
だクリアしていません 

• 34〜35バイト……その WORLD の 
RECORD データです。1から65536までの 
値を取るので2バイトです 

•36—44 バイト…… WORLD 名を格納して 
います。8バイトが名前で，最後の1バイ 
卜が表示のスト ッ プデータです 
なお，自分で新たなデータファイルを作 
りたいけど，わざわざクリアするのは面倒 
な方のために専用のデータタリアプログラ 
ムも一応用意しました。手抜きしているの 
で，一応ある，という程度です。また，面 
データは， 50 WORLD まで自作のものを出 
させていただきます。 


川 III 川川 II 川 HI プログラムについて 11111111111111111111 

あまり深く考えて作っていません。 X 68000 
版の ソースを まったく参照してないので， 
無駄な部分が多くあるかもしれません。 

そして，面データの格納アドレスを示し 
ているのが，530行にある BASE で，マシン 
によってスピード調節を行うの力 ? ，531行に 
ある WAITTIME です。各自のマシンに合 
わせて調節してください。 

" nmH " NI S - OS ではできな力4たところ 1 " 11 川" 1 " 

う一が一！と，最後までどうしようか 
と悩んだのは， X 68000 にあったクリアした 
ときに縮小表示される，というものです。 
MAGIC 使わないとできそうにないし，ド 
ット表示ってよくわかんないし，あっても 
解像度低いから苦しいし，ということでパ 
スしてしまいました。ごめんなさい。次の 
機会までになんとかしましよう （MAGIC 
の使い方，誰か教えて……し〈し一く）。 


U スト1 


$拿 書 I 拿 聿拿拿拿拿•拿拿拿拿#拿拿靠拿拿拿拿拿拿拿拿拿 章 拿拿拿拿拿拿拿 傘 拿拿:！拿尊拿 

PICT PUZZLE OH!Xt5W 用 
• S - O S SLANG 


t 拿拿拿拿##隶拿韋拿拿拿拿 

VER 1.000 


Presented By BCMA 

，拿拿$拿傘$拿 t 拿 I 拿拿:！拿拿# t 拿拿拿拿拿聿拿 t 拿靠傘#拿#拿拿拿拿拿拿拿拿#拿韋毒拿拿#拿拿拿拿靠拿本:！ 

VAR X^dai , Y_dai , x f y , record , time,edit,X old,Y old,world ； 

VAR BASE,ADR,WAITTIME; 

ARRAY BYTE play 【 256J•fig[256J•aub 【 16 】 •yoko 【 128J,tate 【 128 】 ； 
ARRAY BYTE pyo い 2ft1,pta 【 128 】 ； 

ARRAY BYTE cur dat[2J = 【 "0" ， •• 保 " ， "0” 】； 

ARRAY BYTE msg 一 dat 【 18 】い 3 J = 【 ，. Y0 M f 

••PICT Verl .OOYO , \ M Puzzle V0 M , M By BCMAY0 .， 
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17 
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Y0" 

18 


， V<UXD><LXR>¥0 M 

19 


"/S. • 

.Stage 

inY0 M 

20 


••/F" 

Fill 

Y0" 

21 

MAIN() 




22 

BEGIN 




23 

PREP(J; 




24 

USER ()； 




25 

END ； 




26 

//" … 

本本本本本才本拿摩本 i 本本#♦聿專 

27 

FIG1() 




28 

VAR I ； 




29 

BEGIN 




30 

for 1:0 

to 

23[ 



•• VCTV V0 M f 

M Address V0 M f #, /- Command —¥0 *, 
•7 … move key¥0 M f M /A..-Marking VO", 
••/W. .World SelYO** , ”/C. .CalcuiateYO ”， 
••/G. .Reverse YO" , "/E• • Edi t&Play¥0 ，， 】 ； 
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=H to 121 locate! 0,1)；print (msx$ (ina«_dnt 11-4 ]))； 
=11 to 20ilocate(0,I);print(max$(msg_dat[1-5 )))； 


locate( 13,1 ) ； print( M I * f SPC$(8) f M I M f SPC$(16)•" 

J 

Locate(14,8);print(STR$1$2d f 25 ))； 

1oca t, e (1 *1 ，〇 ) \ pri nt. ( M — — M ) 5 

locate! 15,1);print < ..WORLD.. > ; 
locate (15,4 ) ; print ( "RECORD，. > ; 
locate( 16,6) ; print (” TIME.. > ; 
locato(16,7);print(time); 

for 1=1 to 3{locate(0,I);print(msx$(ms^ dat[1))) 
for 一 …一 

for 
END; 

FIG2() 

VAR I; 

BEGIN 

locate( 2,5}; 

if edit==l [ print( M Edit M );locate( 2,9) ;print(MSX$(ADR ))； 

J else [ print( M Play f, ) ； locate! 2,9) ；print ( M ???????? M )； 
locat.e(5,6) ; print ( M MODK M ) ； locate< 16,7) ; print (SPC$ (6 )); 
time=0; 

END ； 

// 毒，，傘靠$拿拿幸拿傘拿拿傘拿拿拿拿拿 t 本幸拿 t 拿拿拿拿拿拿拿拿，拿拿隶球拿拿 t 拿 Mtt 拿拿幸拿拿拿拿拿 t 拿 t 

FIG3() 

VAR T ； 

BEGIN 


傘 t 4 $ t 本本拿傘本本本本拿家拿拿章 | 


拿本本拿本韋傘章#本拿本本 


Locate( 16,2) ; print (world ， •• M )； 

locate( 16,5) ;print(spc$(6));locate(16,5) ； print(record )； 
locate(1,13) ； print(HEX4$(BASE-M4), M - M ,HEX1S(BASE+77)); 
for 1=20 to 23liocate(0 f l);print(msx${msg dat[1-5]));1 
END ； 

// 拿 ♦ 本拿拿韋韋 4 拿 ♦ 本考，拿本 * 本本 ** 拿 ♦ 拿本 It 本 ♦ 韋本 ♦ 幸 ♦ 本伞拿本 t ♦ 本 • 拿 4 章拿本本 I 本韋本聿本本拿拿章本拿 / 

USFR() 

VAR I f J f K ( TEMP,ADREES ； 

BEGIN 

x = 8；y = 7 ； ADREES=BASE-fworld*44 ； 

CUR^PRINT ()； 

locate(22,9);print{ M I *); 

LOOP ： 

if edi t==l[EDITMODE ㈠；】 else ( 

if edit = = 0 [ PLAYMODEO ； ] else ( GOTO EX；] 

) 

GOTO LOOP ； 

// データ格納 
ADREES=BASE+world^44 ； 
for 1=1 to 16( 

MEMW[ADREES]=0 ； 
for J=0 to15[ 

TEMPrO; 

if fig(I*16+J-15]==l[TEMP=SET(TEMP f J)；] 
MEMW[ADREES)=MEMW 【 ADREESJ+TEMP; 

] 

ADREES=ADRHES+2 ； 

] 

MEMW[ BASE+worldM4 + 33 】：: record ;locate< 0,23 };prinU SPC$ (13 ; 

WIDTH(40) : 

END ； 

//t 拿本本 ♦ 零傘本 # 本 tt 本本本本本章本本本 * 專本 ♦ 拿本拿拿拿傘傘拿傘本本 tit 本 ; ！拿零幸拿拿拿拿拿零 : Mr 拿本拿本本 / 

PLAYMODEt) 

VAR WWW=0 ； 

BEGIN 

INKEY ： 

X - old=x ； Y_old=y ； WWW++; 

if WWWr=WAlTTIME/2 [locate(16,7);print(time4+) : WWW=0;] 

WA1T(WAITTIME )； 

CASE INKEY(O)[ 

•4,： 【 if xOl l x = x-l;]J 
•8, •• [ if y<>0 [ y = y-l;J ] 

, 2 , : [ if y<>15 [ y=y-M；)) 

.6, •• 【 if x<>!6 ( x = xfl；J 1 
， q ，，， Q ，： 丨 edit=2 ； } 

•w 1 f :[ MOVE—WORLD(>;) 

， e ，，， E，：l edit=l;CALC() ； CLEAR() ； FIG2 ()； 】 

， 7 ノ • 'Z，•• [ play{x+y*16] = l;] 

， x. ， ， X ，： 【 play[x+y 本 161=0 ; 】 

•c f , , C , : { SEIKAI() : ) 

， a ，，， A ， ：丨 playlx ♦ パ 16 J=2; J 
OTHERS：[ GOTO INKEY；) 

1 

CIJR_PRINT< ); 

WAIT(64) : 

if edit==0 [ GOTO INKEY；] 

END ； 

// 拿 tl 拿韋拿零 t 拿拿本 t 拿本本零 : It 本本 # 拿拿本 Mtt# 拿 # 本拿傘： M 專拿章專本拿本 it 本拿章本本本 / 

RDlTMODE() 

VAR I ； 

BEGIN 

INKEY ： 

X_old=x；Y old=y ； 

WAIT(WAITTIME )； 

CASE INKEY(O)[ 

M 1 ： [ if xOl [ x=x-l；J ] 

， 8, ：l if y<>0 【 y=y-l；]) 

f 2 f : [ if y<>15 [ y=y+l;11 
•6,：l if x<>16 ( x=x+l;J J 
f q f # •Q 1 : l edit = 2 ； J 
， w ， ••“•：[ MOVE_WORLD ()； J 
* 2 , ，， Z ， 〖 fig[x+y<16) = l；] 

•x 1 , 1 X 1 ： l fig 【 x+”16 J=0;1 
1 8• , 1 S 1 ：l STAGE()；1 
• •:l CALC (>; 】 

， f • • ， F，••1 FILL GRA()；) 

， g ，，， G ，： l REVERSE り ； J 
•U ， • ， u ，： [ FIGJJP( > ; J 
•D，I FIG DOWN()；] 

•R ，，•!?•： [ FIG_RIGHT()；) 

， L ，， ， 1， ：f FIG 一 LEFT{);] 

•e ， "E ，： [ edit = 0 ； CLEAR( ) ； CALC( ) ； FIG2 ()； 
for 1=0 to 2561 playfI]=0；] 

J 

OTHERS：[ GOTO INKEY ； 】 

1 

CUR^PRINTJ )； 

WAIT(64 )； 

END ； 

// 拿 t 拿零 tt 尊 tl ； 拿本本零拿拿拿本 : M 尊拿聿 | 拿本毒本本 #$t 拿專愈 t 傘 ♦ 尊拿拿拿拿 I 拿 $$$ 拿尊本本 # 本拿拿 t#/ 

CUR_PRINT() 
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215 

216 

217 
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221 
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223 
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PRINT( M + 

PRINT("+ 
print( M I 
print( n I M )； 
dai-1,V old+Y^dai )； 


VAR I; 

BEGIN 

locatcMX dai+X old-1,8 ); print ; 

locate(22 t Y dai+Y—oid) ; pr inU ••1 • り； 

LOCATE(27,8) ;PRINT(，. + “ 

LOCATE(32,8>;PRINT レ ’ + 

LOCATE(37,8);PRINT("+ 

LOCATE(22,13) ； PRINT( M + M 
LOCATE(22,18 )； 

LOCATE(22,23) 
locate(13, 21 ) 
locate(22 f 24); 
locate(X_oid+X_ 

I=Y old#T6+X—old; 
ir edit==l I 

if figll|==l l print(STRS($7B,1))；]else l print{ M M )；] 
locate (x+X__dai -1 ， y+Y—dni ) ; print ( STR$ (cur dat [ fig[yt 16-»*x]],1 ))； 
)else I 

if play[I]==l[print(STR$($7B,1))；)else I 

if piay(I)= = 2 l print(STR$(15 f 1))；]else [ print! M #, )；] 

Jooate( x+X_dai-l » y4-Y_dai ); 

print(STR$7cur_dat[playlyl16+x]]•1}1; 

locate(x+X_dai-l,y+Y_dai}; 

print(STRS(cur_dat[playly>16+x]),1)); 

I 

locate(x+X dai-1,8) ； print( M d M ) ； locate(22,y+Y.dai) ;print( f, e M )； 
END ； 

// ，毒伞韋拿拿拿韋拿本傘章拿拿本車拿本 $ 拿聿本拿 1# ，拿聿 1 本拿零尊拿拿拿本拿拿聿拿袁拿韋 < 拿專韋拿拿拿拿拿拿韋拿拿尊拿 / 

CA1.C() 

VAR I,J f M,L ； 

VAR CH ； 

BEGIN 

for 1=0 to i5[locate(14,9+1);print(SPC$(8));] 
lor 1=0 to 71 locate(23,0+1);print(SPC$(16))；] 

// 本 ♦ 本 : ！拿本本 t 傘 ♦♦ 寒本本 $ 拿 ♦ 本 ♦ 本 ♦ 拿本 ♦ 拿拿拿： ♦ 傘 : Mt#/ 

for J=1 to16 [ CH = 0 ； M=0 ； L=21 ； locate(L f 24-J+l )； 
for 1=1 to16 [ 

if figl 273-J 本 16-1 ]r=l[M + +; J else [ 
ir MOO I if M<10 [ print(M )； J else [ print(CHR$( 55+M))；) 
M=0;L-- ； locate(L f 25-J) ； CH=1 ； 


if MOO [ CH=1;if M<1C l print(M) ; ) else l print (CHR$ (55+M ))； 
IF CH = = 0 l LOCATE<L,25-J) ;PRINT( '*0 n ) ； ] 

] 

/ ハ ""………… 攀相 ^"""……““/ 
for J:1 to16 l CH=O;M=0;L=7 ； locate(39-J f L )； 
for 1=1 to16 [ 

if fig[ 273-I#16-J ]==1 l M+4 ； ) else 【 

if MOO [ if M<10 [ print(M) ； ] else [ print <CHR$ (55+M ))； 】 
M=0;L— ； locate(39-J f L) ；.CH = 1 ； 

1 

J 

1 

if MOO t Cil=l ;if M<10 [ print(M) ; J else [ print(CHR$ (55+M > )；) 
IF CH = = 0 [ LOCATE { 39-J, L) ； PRINT ( "O 1 * )； 】 

1 

END ； 

// 省#摩本拿拿 I 拿拿掌拿拿聿本本本專拿拿幸章 t | 本拿傘 $ 聿拿專 tt 本本傘章:！拿拿本 s ， 章零摩本車本##拿毒傘/ 

STAGE() 

VAR I,J,ADREES; 

BEGIN 


ADREES = BASE+worldtM + 35 ； 
locate(0,20);print("-INPUT STAGE -”）； 
locate(0 f 21) ； print( M NAME M )； 

locate(0,22) ； print(SPC$(13)); 
located 0,23) ； print{SPC$(13 ))； 

LOCATE(O f 22) ； I=GETUN(ADR f 8 )； 

//< 9 8 版ではここの loca い （ 0,221 を locate(0,0> に変 5 してね！拿 // 
//* また、ステージ名入力がうまくいかない人も変更してみそ！ <// 
WIDTH (40) ；FIGH ) ； FIG2 () ； 
if IO-l I 

locate(2,9) ； PRINT(SPC$(8 ))； 

locate(2,9) ； PR ； NT(MSX$(ADR ))； 

for J=0 to 7 【 MEM[ADREES+J]=MEMfADR4JJ;] 

] 

FIG3(J; 

END ； 

// 毒拿聿韋伞本本拿♦本 fit 本零本拿： itt 本♦韋章♦車本本拿拿拿本韋本章 ttt 聿♦拿拿 t 本本♦掌尊♦♦拿拿拿 t 拿/ 

MOVE WORLD() 

VAR I f J t H f TEMP f ADREES ； 

DEGIN 

ADREESsBASE+worldM I; "32 + 2 + B+1♦ l 

// デーク格納 
for 1=1 to16[ 

MEMW[ADREESJ=0 ； 
for J=0 to15[ 

TEHP=0 ； 

if figII»164-J-15Js=l[TEMP=SET(TEMP f J) ; J 
MEMW[ADREES 】 =MEMWlADREES 】 +TEMP ； 

] 

ADREES=ADREES+2 ； 

1 

MEMW[ BASE+world 木 44 + 33 】 =record;locatet 0,23) ； print(SPC$(13 ))； 
STACK FIG ()； 

FIG3H ； 

for 1 = 0 to 256[ play111=0;fig[I)=0；] 
for J=0 to 8( HEM[ADR+JJ=0 ； 】 

// データ取りだし 

ADREES=BASE+worlcU44 ； TEMP=ADREES ； 
for 1=1 to16[ 

for J=0 to15[ fig[Itl6+J-15J=BIT(MEMW[ADREES) f J )； J 
ADREES=ADREES+2 ； 

1 

if MHMf BASE+worlcU44+32 I==0 [ 

record=9999; ) else | record=MEMWl++ADREES 】 ；] 
locate (16,5) ;print( record) ； time = 0 ; ADREES = BASE4-world ： >44 + 35 ； 
CLEAR ()； 

located f 13) ； print(HEX4$(TEMP) , u - M , HEX! $ ( TEMP+4 3 )) ； 
for J = 0 to 7[ MEM【ADR + J 】：： MEM|ADREES + J J ; J 
located 2 丨 9);PRINKSPC$(8>) ； locate(2,9); 

if edU = =l 丨 PRINT(MSX$|ADIU>; 】 else [ PRINT( ••????????••>; 】 
locate<16,7);print(SPC*J6)); 

CALC ()； 

END ； 

// 毒拿##拿傘 I 京#拿傘本拿拿章拿拿拿拿本 tilt 傘拿拿#， t 本拿聿拿 i 本 ft 拿拿拿韋«章本拿拿拿本章拿拿 ft 拿拿尊/ 


Oh!X 1995.11. 


► う一む。そろそろ CD - ROM ドライブがほしくなってきました。速くて安いドライブって 
なんでしようか？ zip ドライブも捨てがたいし……。 加藤 
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STAGE FIG() 

VAR I f J,X sel=22 t Y_sel=H,xx=2 f yy=2 r OK=l,temp t ADREES; 

ARRAY BYTE SE し ECTU00J; 

BEGIN 

X_old=xx;Y_old=yy; 

locate(13,2«l) ； print (SPC$ ( 26 ))； 

for 1=0 TO 23[1ocate(14,I);print(SPC$(25 )); 】 
for 1=0 to 9 【 

locate(X^sel-1 f Y_sel+I) ； print( M I M ,SPC$(10)•”I">; 
locate(X_sel + 1,Y_sel - 1) ； print(1 + 1 )； 
locate(X_sel-2 f Y sel+I);print(I )； 

) 

for J=0 to 7t MF ： MIADR+J】=MEMI BASE+world*44 + 35 +J J ; 】 
MEMlADR+8 】 =0; 

locate!32,4) ； print(SPC${6)); 

locate(16 f 1);print(" -- < World Selecter > ― M )； 
locate (17,3 ) ;print ( M World Number ’• ， world," ••); 
locateU7,4) ； print( M World Record •• ,MEMW 【 BASE+wo r ldM4+33J > ; 
if edit==l l iocate(17,5) ； print( M World Name M f MSXS(ADR));) 


locate(17,7);print( 
locate{17,8) ; print (•’ 
locate(17,9) ;print. (•’ 
locate{17,10) ； print( 
locate(17,11);print( 

ADREES=BASE+H+32 ； 
for 1=0 to 9( 
for Jrl to 101 

SELECT 【 I 拿 9+J 】 =MEM[ADREES 】 ； 
ADREES = ADREES + 4-l ； 
locate(X sel+J-1,Y_sel+I>; 
if SELECT[Itl(HJ]==l [print 


6 Cursole Move"); 


SPC.select"); 

P.flag CLEAR” 


. ， yy+Y_sel); 

J ==11 print("0" 


，••"）；] else [print( 


printr©"); 


locate(xx+X_SD L- 
if SELECT[ world 
III ： 

WAIT(WAITTIME )； 

CASE INKEY(0)[ 

4, ：l if \x0 1 
8 f :[ if yy<>0 
2, ： 【 if yy<>9 
6, ：1 if xx く >10 

P，：| for 1=1 to 100[ SELECT!IJ=0 ； | 

ADREES=BASE+44+32 ； 
for 1 = 0 to 91 for J=1 to 10( 

MEM l ADREES J =SELECT 【 I 韋 9 + •】 】 ；ADREES = ADREES + 4 4; 
locate<X_sel+J-l• Y—sel + n ； print( 11 

J 

1 1 ：[ GOTO EX2 ； J 
OTHERS：[ GOTO III ； J 

I 

WAIT(64 )； 
world=yy*10+xx; 

for JrO to 7 【 MEM[ADR+JJ=MEM[ B 八 SE+woridM4 + 35 +J ] ； J 
locate(32 f 4) ； print(SPCS(6)); 

located 17,3) ;print ( M World Number world ••• *• J ; 
locatet 17 f 4 ) ;print{ M World Record M ,MEMW[ BASE4worldM*l+331 )； 

if edit 二 :: 1(locate( 17,5) ;print( M World Name M ,MSX$ {ADR ))；] 
locate(X—oid+X_sel-l,Y_old+Y_sel); 

if SELECT [ Y^old 1 10+X_o Id J ==1 【 print J else [ print ] 

locate(xx+X_sel-1,yy+Y_sel); 

if SELECT[ world J==l[print("O" >; 】 else [ print {••©••>; 】 
X_old=xx;Y_old=yy; 

GOTO III; ~ 

EX2 ： 

FIG1(); 

END; 

// 拿本京本拿聿拿 tit 韋 t 拿：！零拿 t 本聿拿拿本拿拿韋本 t 本本毒拿拿拿聿本拿 # 拿拿傘 : it 韋窜傘拿拿拿傘零 : i tt 本拿傘拿拿拿 / 

FIG_UP<) 

VAR I,J ； 

BEGIN 

for 1=1 to16[ 

sublljsfigllJ ； 

for J=1 to15[ figl1 + 川 6-16l = fig[1 + 川 6】 ；1 
figl240+IJ=aub[I]; 

] 

CLEAR ()； 

END ； 

// 拿拿拿拿拿拿拿拿拿 

FIO_DOWN() 

VAR I f J ； 

BEGIN 

for 1=1 to 16( 

sub[l]sfig(240fl ]； 

for J=1 to15[ fig [256+ I-16)=fi«[ 240+ I-J#16];] 
fi«[I)=8Ub|I]; 

] 

CLEAR() : 

END ； 

// 章 ttt# 拿傘象拿傘 # ft 拿拿拿 # 拿拿拿本，拿拿 ## 拿拿拿拿 # 尊拿拿拿 tt 拿， # 拿拿拿毒傘 t 拿拿 # 靠拿傘 I 拿拿拿 ft#/ 

FIG_RIGHT<) 

VAR I,J ； 

BEGIN 

for 1=1 to16 【 

sub[IJ=fig|I♦i6 ]； 

for J=1 to 15( fig[I*16-J+l 】： =figlI”6-JJ ; 】 
fig[I*16-15]=sub[I1; 

J 

CLEAR ()； 

END ； 

//f 書拿拿拿傘拿拿倉韋 $ 拿 # 拿尊 # 拿本傘拿拿拿拿拿 $$ 拿拿拿拿韋聿傘《拿 $ 章拿 1 傘傘拿拿拿拿 |# 尊拿 4# 本 < 拿拿拿拿拿拿 / 

FIG_LEFT() 

VAR I,J ； 

BEGIN 

for 1=1 to16 【 

subm = figlTM6-15]; 

for J =1 to 15[ fig[l#16-16 + J) = fig|I#l6 + J-I5];] 
fig[IM61=sub[I ]; 

) 

CLEAR ()； 

END ； 

// 拿本 : Mt# 尊拿聿零，拿韋 

FILL GRA() 

VAR t ； 

BEGIN 

for 1=1 to 2561 fig[I]=0; 

CLEAR ( ) ; CALC い； 

END; 


蓴拿拿尊拿拿;（•拿拿拿拿 ： I i 拿拿傘傘 ： »I / 


|本拿拿拿本拿拿本傘拿傘拿|伞章拿拿:！本 
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456 

457 

458 

459 

460 
161 
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fig|ll=0；l 


$ 拿$聿拿拿拿 t 拿拿 tt 拿 t 拿拿 


//本拿♦本，♦♦♦♦拿♦拿本♦韋專♦拿聿章零本拿本本拿# 

REVERSE ㈠ 
VAR I ； 

BEGIN 

for 1=1 to 2561 if figll】==0 l fig 『 I 】 =l;J else 
CLEAR() ； CALC ()； 

END ； 

// 本拿傘拿 ttt 章韋拿本 t 傘拿拿#本章拿拿拿拿拿 tt ♦韋 

SEIKAK ) 

VAR I,J,LOST,M,II; 

BEGIN 
11=1； 

for 1=1 to128[ tate 【 I 】 =0;yoko[I 】 = 0;ptalIl=0;pyo[11=0;] 

//t 拿拿*** 拿* $$$，#*# t * •，拿拿拿** 拿*，本本*，*，拿拿 t / 

for J=0 to15 f M:0; 
for 1=1 to IB [ 

if play[ Jtl6+I ]==l 1M ++;】 else [ if MOO 丨 pyol 11 ♦+ 】 =M;M=0; J 

1 

if MOO [ pyotII + +J=M ； } 


"，"，"""""""梢 piny""""，""""/ 
for J=1 to16 ( M=0; 
for 1=0 to15 { 

if piay[I#16 + J J= = l 【 M++;l else [if MOO (pta( 1144 ]=M;Mr0; J 

• J 

if MOO f pta(II + +]=M；) 

J 

11 = 1 ； 

// t # 毒： it 傘拿傘 •# 章*，拿韋拿 •!{) fig 傘拿聿本 

for J=0 to 15 l M=0; 
for 1=1 to16 [ 

if figlJ 本 16 + 1 |M ++;】 else [if MOO 【 yoko 【 1 1 + + 1=M; M = 0 ; 】 


if MOO [ yoko[II + + 】 =M; 


//t 拿，拿，，，**拿拿 t tt# 零 t# 拿蓴拿，靠聿拿，拿拿，拿韋拿，拿 / 

for Jrl to 16 t M=0 ； 
for 1=0 to15 [ 

if fU[I 拿 16 + J]= = 1 [M ++;】 else [if MOO l tate [ II + +1=M; M=0 ; 】】 

] 

if MOO [ tatelll + ♦ い M ; 】 

J 

IIr0 ； LOCATE(3,10 )； 
for 1=1 to 1281 

if tate[IjOpta{ IJ l 11=1；) 
if yokotljOpyolI] [ II ：： 1 ; 】 

1 

if II==1[L0ST() ； J elBe ( PRRFECT();] 

END ； 

// 拿傘本 # 拿拿拿韋傘#本韋傘拿聿 t# 章章本本車拿章專拿拿 ## 傘傘 # 本章 : Mt 拿 # 拿拿拿傘索聿聿袁拿本韋章聿本拿幸拿拿拿拿 / 

PERFECT() 

VAR I,J,K l L f xx f yy > LOST ； 

BEGIN 
WIDTH(40 )； 

xx=X_dai+l ； yy=Y_dai+l : LOST=0; 
for K=0 to 5[ 
yy --； 

for L=0 to 3[ 

for 1=0 to 16( locate(xx,yy+I);print(SPCS(16)); J 

xx--; 

for 1=0 to15[ for J=1 to16 【 

if play[I 零 16 + J]= = 1[locate(xx+J-1,yy+I) ； print(STR$($7B,1));J 
)) 
n 

BEEP() ； BEEP ()； 
for 1=0 to15 [ 
for J=1 to16 [ 
if fig[I 傘 16+J]==1 
】 else 

n 


if pIay[IM6 + J]<>l 
if play(I*16+J]==l 


LOST=1 ； I=i5;J=16; 
LOST=l ； I=15 ； J=16; 


locatc(23,14 )； 

if LOST = =l[print(•• Normal CLEAR，.}; 

】 else [ print (•• PERFECT! ••}; 】 

locate!22,12); 

PRINT( world/* World ” f MSX$ ( BASE4worldt4 U35 ))； 

MEM[ BASF-+“，orld 本 44+32 1 = 1; 
if record> time 【 records time ； 

locate(20,17);print("You get new record!"); 
locate(28,19);print{record )； 

] 

locote(9 f 1) ； print( M PICT PUZZLE for S-OS"); 
locate( 18,5) ;print( M Thank you ”）； 
locnte(25,6);print("your playing ! M )； 
locRt.e(24,9) ;printr'GOOD JOB ! ! •• 1.; 

HIT_ANY<16) ； WIDTH(40) ； FIG1() ； FIG2() ； FIG3();CALC(); 
for 1=1 to 256 ( play(IJ =0 ； j 
END ； 

// 靠拿零 t 傘拿拿袁拿 t 拿韋本零 $ 拿韋拿拿拿； M 拿零 M 本本拿拿本 # 拿拿 $<t 零毒拿 

LOST() 

BEGIN 
BEEP() ; 

locate( 0 •21);print(spc$ (13)) ； locate(0,23);print(spc$(13)); 
locate(0 ， 22};print(spc$(13));locate{ 5,2 2) ； print( "LOST"); 

HIT ANY(2 )； 

END; 

// 本 ttt 拿 I 本本拿本本掌拿拿 # 本本尊拿本本，拿 : Ml 本 # ，本傘本傘拿本 tt 拿 ttt 拿拿 ♦ 拿才本 l 拿 t# 拿 M# 拿拿 / 

WAIT(X) 

VAR I,J ； 

BEGIN 

for 1=1 to ‘1 l for J=1 to X 【 J 1 
END; 

// 聿韋 tt 拿拿本拿拿拿拿 t 拿拿拿 #$ 專拿章聿 I 傘 tl 傘拿專拿傘言 # 拿靠韋 t 拿拿拿#聿禽聿拿 

CLEAR() 

VAR I f J ； 

BEGIN 

for 1=1 to16[locate(23,8+I) ； print!SPCS(16)); ) //BOX CLEAR 
if edit==l( 

for 1=0 to 15[ 

for J=l to 16( 

if figllM6 + J)==l l 

locate(X_dai+J-1,Y 一 dai + 1};print(STR$($7B ,1)}; 


►道を歩いていると描がいたのですが，その描は私に仫づくと尜早くどぶ板のドに沿り込 
んでしまいました。別になんにもしないのに。なんでそんなところに逃げるかな 一。 

竹本郁馬 (24) 神奈川県 
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G590 

20 

00 

E380 

E6 

09 

8C 

0G 

98 

06 

F0 

03 

18 

E598 

8C 

01 

E388 

80 

00 

80 

18 

80 

0C 

80 

07 

2B 

E5A0 

00 

0F 

E390 

00 

0F 

27 

54 

4F 

20 

4F 

4E 

96 

E5A8 

20 

20 

E398 

20 

20 

20 

00 

80 

00 

FE 

3F 

ID 

E5B0 

06 

11 

E3A0 

80 

00 

FE 

3F 

82 

20 

FE 

3F 

9C 

E5B8 

00 

00 

E3A8 

82 

20 

FE 

3F 

C0 

01 

E0 

03 

83 

E5C0 

98 

0F 

E3B0 

B0 

06 

98 

0C 

8C 

18 

H (； 

70 

F4 

E5C8 

E0 

03 

E3B8 

00 

00 

00 

00 

00 

0F 

27 

48 

7E 

K5D0 

52 

41 

E3C0 

49 

47 

41 

53 

4 8 

49 

20 

00 

D5 

G5D8 

E0 

03 

E3C8 

00 

oe 

80 

01 

FE 

7F 

80 

01 

7F 

E5E0 

80 

00 

E3D0 

80 

01 

FE 

7F 

02 

40 

62 

46 

E8 

E5E8 

GO 

OK 

E3D8 

C2 

43 

E2 

47 

82 

41 

E2 

47 

1A 

E5F0 

F8 

0B 

E3E0 

82 

41 

82 

41 

00 

00 

00 

00 

86 

E5F8 

00 

0F 

E3E8 

00 

0F 

27 

4D 

• r .) 

4E 

41 

4D 

A8 




E3F0 

49 

20 

20 

00 

00 

00 

00 

00 

89 

SUM ： 

B4 

C0 

E3F8 

00 

00 

FE 

7F 

40 

02 

40 

02 

01 

E600 

52 

20 











SUM ： 

8E 

59 

4F 

29 

08 

13 

AD 

6E 154D 

E608 

FO 

07 











E610 

04 

10 

E400 

40 

02 

FE 

7F 

42 

42 

62 

46 

EB 

E618 

30 

06 

E408 

3A 

5C 

02 

40 

02 

40 

02 

40 

5C 

E620 

00 

00 

E410 

FE 

7F 

00 

00 

00 

OF 

27 

4E 

01 

E628 

55 

4D 

E418 

49 

53 

48 

49 

20 

20 

20 

00 

8D 

E630 

00 

00 

E420 

00 

00 

20 

02 

20 

02 

20 

02 

66 

E638 

02 

40 

E428 

3E 

7E 

20 

02 

20 

02 

20 

02 

22 

E640 

82 

40 


END; 

// 拿拿缘 t * 窣拿 t * 拿摩*傘拿拿拿！*拿 t 零* t * l 拿 t 韋*拿*拿拿***，*本*韋韋章本拿拿拿拿拿本*章本拿**聿拿*/ 

HIT_ANY(Z) 

VAR KEY, I; 

BEGIN 

locate(0,21>;print(SPC$(13));locate(0,23);print(SPC$(13)); 
REPEAT| 

I=RND(6)f l *, 

KBUF_CLR ()； 

LOCATE(Z,23) ； PRTNT("HIT ANY !!")； 

LOCATEtZ,23) ； PRINT{SPC$(10 ))； 

IF (KEY=INKEY(0)) == $1B 
STOP ()； 

)UNTIL KEY != $00 ； 

FIC3 ()； 

END ； 

//<« 拿拿零 ttt 拿拿拿* t 零*章*拿 «*» ま聿拿拿零*#*拿*掌零 t 拿尊拿韋霉拿聿尊尊辈<拿拿本拿拿**拿/ 

KBUF_CLR() 

BEGIN 

WHILE INKEY(0) != 0 I 
1 

END ； 


525 : // 拿 *** « 本拿 *♦ 本拿家，拿 * 拿 * 本尊拿 *** « 本拿拿 * ， ♦♦♦♦♦♦ 拿拿 》 «» 奪 ♦ 拿拿拿 * 零拿拿韋拿拿 ♦ 拿拿聿》，寒 / 

526 ： PREP() 

527 ： VAR ADREES,I,J ； 

528 ： BEGIN 
529 ： WIDTH(40 )； 

530 : record=9999;time = 0,edits 1;world=1;X_dai = 23 ； Y_dai=9 ； BASE=$E000; 
531 ： ADR=DASE+-30;WAITTIME=210 ； 

532 ： //* ここの WAITTIME：：10 の油は各自の マシンに あわせて IS 節してね */ 
533 ： for 1=0 to 256 丨 play[ I ] =0 ； fig II]=0； ] 

534 : FIGH ) : FIG2( ) ； FIG3 ()； 

535: // データ取りだし 
536 ： ADREES=BASE+world*44 ； 

537 ： for 1=1 to16 【 

538 ： for J = 0 to15[ fig[I* 16+J-15]=BIT(MEMW{ADREES],J )； J 
539 ： ADREES=ADREES+2 ； 

540：] 

541 ： END ； 

542 ： // 傘本拿零 》 拿 t 拿拿#拿掌拿 t 拿零 t 拿專零拿拿 * t 傘零 tt 蓴 t 拿聿 «» 拿韋拿拿 《< 拿拿拿拿拿 </ 

543 ： //* •/ 

544 ： //« さあ、 P I C T パズルコンテストにみんなで、応募だぁ！ «/ 

545 ： //» 拿 / 

546 : //* ♦ 拿 * 本本 * 韋靠 * 拿 * 拿 * t ♦ 拿 * 拿拿 ♦ 拿》 » 拿 * 拿 ♦♦ 拿 # 拿 * 韋拿 *♦♦♦♦♦ 拿 ♦♦ 拿尊》尊靠韋韋拿拿聿蓴聿 ♦ 專拿 / 
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► 大家に間違いの范話代を8万円請求されたあと,自分の回線を引くことになり，加入料 
と工事赀で結局8万円出费した。 和田智(20>長野県 



































E648 

02 

40 

FE 

7F 

00 

00 

00 

00 : 

BF 

E650 

00 

0F 

27 

59 

55 

42 

49 

4E : 

BD 

F.658 

20 

20 

20 

00 

00 

00 

00 

00 : 

60 

E660 

78 

0F 

8C 

18 

08 

08 

0C 

18 : 

5F 

E668 

68 

0B 

2C 

1A 

E8 

0B 

0C 

18 : 

D0 

E670 

A8 

0B 

oc 

18 

08 

08 

0C 

18 : 

: 0B 

E678 

F8 

OF 

00 

00 

00 

OK 

2 7 

43 : 

: 80 

SUM ： 

FI 

AD 

03 

0F 

29 

EC 

33 

43 EB2B 

E680 

50 

55 

20 

20 

20 

20 

20 

00 

45 

E688 

00 

00 

FC 

7F 

04 

40 

84 

43 

86 

E690 

Cl 

47 

8 4 

43 

04 

40 

FC 

7F 

91 

E698 

04 

00 

0-1 

00 

04 

00 


00 

10 

E6A0 

04 

00 

04 

00 

04 

00 

(M 

00 

10 

E6A8 

00 

0F 

27 

48 

49 

4E 

4F 

4D 

B1 

E6B0 

41 

52 

55 

00 

E0 

03 

F0 

07 

C2 

E6B8 

D8 

0F 

D8 

OF 

F8 

0F 

F0 

07 

CC 

E6C0 

00 

00 

E0 

03 

F0 

07 

C0 

00 

9A 

E6C8 

40 

00 

EO 

01 

30 

03 

E0 

01 

35 

E6D0 

C0 

00 

80 

01 

00 

OF 

27 

50 

C7 

E6D8 

41 

4E 

43 

48 

49 

20 

20 

00 

A3 

E6E0 

00 

00 

FE 

7E 

82 

42 

BA 

5A 

54 

E6E8 

82 

42 

82 

42 

82 

42 

82 

42 

10 

E6F0 

AA 

42 

AA 

42 

AA 

42 

AA 

42 

B0 

E6F8 

82 

42 

FE 

7E 

82 

42 

FE 

7F 

81 

SUM ： 

24 

20 

A7 

06 

EA 

41 

A2 

CB 2B2F 

E7O0 

00 

0F 

27 

4D 

41 

4E 

48 

41 

9B 

E708 

54 

41 

4E 

00 

00 

00 

FE 

01 

E2 

E710 

F8 

03 

EO 

07 

CO 

0F 

80 

1F 

50 

E718 

00 

3F 

00 

76 

00 

76 

00 

3F 

6A 

E720 

80 

IF 

CO 

OF 

E0 

07 

F0 

03 

48 

E728 

FE 

01 

00 

00 

00 

0F 

27 

42 

77 

E730 

55 

4D 

45 

62 

41 

4E 

20 

00 

E8 

E738 

00 

00 

78 

00 

F8 

01 

F8 

07 

70 

E740 

F8 

0F 

F8 

IF 

F8 

IF 

F8 

3F 

6C 

E748 

F8 

3F 

F8 

IF 

F8 

IF 

F8 

0F 

6C 

E750 

F8 

07 

F8 

01 

78 

00 

00 

00 

70 

E758 

00 

0F 

27 

48 

41 

52 

46 

4D 

A4 

E760 

4F 

4F 

4E 

00 

00 

00 

18 

0C 

10 

E768 

30 

06 

60 

03 

E0 

03 

30 

06 

B2 

E770 

18 

0C 

30 

01; 

E0 

03 

80 

00 

BD 

E778 

FC 

IF 

80 

00 

80 

00 

80 

00 

9B 

SUM ： 

9A 

E3 

3F 

BB 

03 

CE 

73 

99 8B72 

E780 

00 

00 

00 

00 

00 

0F 

27 

4D 

83 

E788 

45 

52 

43 

5 5 

5 2 

59 

20 

00 

FA 

E790 

00 

00 

00 

00 

FO 

07 

18 

0C 

1B 

E798 

08 

08 

18 

0C 

F0 

07 

80 

00 

AB 

E7A0 

80 

00 

FE 

3F 

80 

00 

8 0 

00 

BD 

E7A8 

80 

00 

80 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

E7B0 

00 

0F 

27 

56 

45 

4E 

55 

53 

C7 

E7B8 

20 

20 

20 

00 

0 0 

00 

00 

00 

60 

E7C0 

80 

00 

C0 

01 

E0 

03 

C0 

01 

E5 

E7C8 

80 

00 

()0 

00 

04 

20 

1C 

38 

F8 

E7D0 

78 

IE 

F0 

0F 

CO 

03 

00 

00 

58 

E7D8 

00 

00 

00 

00 

00 

0F 

27 

4D 

83 

E7E0 

4F 

4F 

4E 

20 

20 

20 

20 

00 

6C 

E7E8 

00 

00 

00 

78 

00 

70 

00 

58 

40 

E7F0 

00 

0C 

00 

06 

00 

03 

80 

01 

96 

E7F8 

CO 

00 

7E 

00 

C3 

00 

81 

00 

82 

SUM ： 

F4 

02 

9C 

A4 

7E 

8C 

D8 

8B B993 

G800 

81 

00 

C3 

00 

7E 

00 

00 

00 

C2 

E808 

00 

OF 

27 

4D 

41 

52 

53 

20 

89 

E810 

20 

20 

20 

00 

00 

00 

00 

02 

62 

E818 

00 

02 

0C 

02 

18 

02 

30 

02 

5C 

E820 

20 

02 

30 

02 

18 

02 

0C 

02 

7C 

E828 

06 

02 

FF 

3F 

00 

02 

00 

02 

4A 

E830 

00 

02 

00 

00 

00 

0F 

27 

4A 

82 

E838 

55 

50 

49 

54 

45 

52 

20 

00 

F9 

E840 

00 

00 

5E 

77 

52 

21 

5E 

21 

C7 

E848 

42 

27 

00 

00 

oe 

38 

ZO 

29 

EA 

E850 

30 

3B 

18 

06 

00 

00 

00 

00 

89 

E858 

5E 

15 

08 

54 

1C 

76 

16 

33 

AA 

E860 

00 

OF 

27 

50 

49 

43 

54 

50 

B6 

E868 

55 

5A 

5A 

00 

00 

00 

00 

20 

29 

E870 

00 

F0 

00 

20 

00 

00 

00 

30 

40 

E878 

00 

72 

00 

70 

00 

74 

FO 

7D 

C3 

SUM ： 

41 

C9 

8D 

95 

EB 

3F 

AE 

0C 92D1 

E880 

F8 

7F 

06 

7F 

66 

3E 

66 

28 

2E 

E888 

00 

00 

00 

00 

00 

OF 

27 

4A 

80 

E890 

41 

50 

41 

4E 

20 

20 

20 

00 

80 

ER98 

00 

00 

F8 

0F 

0C 

18 

0C 

18 

4F 

E8A0 

F8 

0F 

40 

00 

43 

40 

46 

E0 

F0 

E8A8 

FD 

7B 

C>8 

OE 

40 

00 

EO 

00 

FE 

G8D0 

B0 

01 

19 

87 

0F 

CC 

07 

78 

AB 

B8B8 

00 

0F 

27 

4B 

r)5 

48 

41 

4B 

AA 

E8C0 

4A 

49 

4E 

00 

00 

00 

00 

00 

E1 

E8C8 

00 

00 

OC 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

E8De 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

E8D8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

E8E0 

00 

00 

00 

00 

00 

0F 

27 

20 

56 

E8E8 

20 

20 

20 

20 

20 

20 

20 

00 

E0 

E8F0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

E8F8 

00 

00 

oe 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

SUM ： 

48 

D2 

85 

DC 

99 

08 

6E 

4D 8BE2 

E900 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 : 

:00 

E908 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 : 

:00 



E910 

00 

0F 

27 

20 

20 

20 

20 

20 

: D6 

E918 

20 

20 

20 

00 

00 

no 

00 

00 

: 60 

E920 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0(1 

00 

:00 

E928 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

E930 

00 

00 

00 

00 

00 

eo 

00 

00 

:00 

E938 

00 

00 

00 

00 

00 

0F 

27 

20 

: 56 

E940 

20 

20 

20 

20 

20 

20 

20 

00 

: E0 

E948 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

G950 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

E958 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

E960 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

E968 

00 

OF 

27 

20 

20 

20 

20 

20 

: D6 

E970 

20 

20 

20 

00 

00 

00 

00 

00 

: 60 

E978 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

: 00 

SUM: 

60 

7E 

AE 

60 

60 

6F 

87 

60 2ABC 

E980 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

E988 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

E990 

00 

00 

00 

00 

on 

0F 

27 

20 

56 

E998 

20 

20 

20 

20 

20 

20 

20 

00 

E0 

E9A0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

E9A8 

00 

00 

00 

00 

00 

0 0 

00 

00 

00 

E9B0 

00 

00 

00 

00 

00 

0 0 

00 

oe 

00 

E9B8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

E9C0 

00 

0F 

27 

20 

20 

20 

20 

20 

D6 

E9C8 

2 0 

20 

20 

00 

00 

00 

00 

ee 

60 

E9D0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

E9D8 

00 

00 

00 

oe 

00 

00 

0 0 

00 

00 

E9E0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

E9E8 

00 

00 

00 

eo 

00 

0F 

27 

20 

56 

E9F0 

20 

20 

20 

20 

20 

20 

l：0 

00 

E0 

E9F8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

SUM ： 

60 

6F 

87 

60 

60 

7E 

AE 

60 85E5 

EA00 

00 

00 

00 

00 

00 

0 0 

00 

00 : 

:00 

EA08 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 : 

: 00 

EA10 

eo 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 : 

:00 

EA18 

00 

OF 

27 

20 

20 

20 

20 

20 : 

: D6 

EA20 

20 

20 

20 

00 

00 

00 

00 

00 : 

: 60 

EA28 

00 

00 

0 0 

00 

00 

00 

00 

00 : 

: 00 

EA30 

00 

00 

00 

0 0 

00 

00 

00 

00 : 

:00 

EA38 

00 

00 

00 

0 0 

0 0 

0 0 

0 0 

00 : 

:00 

EA40 

00 

00 

00 

00 

00 

0F 

27 

20 : 

: 56 

EA4 8 

20 

20 

20 

20 

20 

20 

20 

00 : 

: E0 

EA50 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 : 

:00 

EA58 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 : 

:00 

EA60 

00 

00 

00 

00 

00 

no 

00 

00 : 

:00 

F.A68 

00 

00 

eo 

00 

00 

oo 

00 

00 : 

:00 

EA70 

00 

0F 

27 

20 

20 

20 

20 

20 : 

: D6 

EA78 

2 0 

20 

20 

00 

eo 

00 

00 

00 : 

: 60 

SUM ： 

60 

7E 

AE 

60 

60 

6F 

87 

60 BA5D 

EA80 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

EA88 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

EA90 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

EA98 

00 

00 

0 0 

00 

00 

OF 

27 

00 

36 

EAAO 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

EAA8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

EABO 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

(H) 

00 

00 

EAB8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

EAC0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

on 

00 

00 

EAC8 

00 

0F 

27 

0 0 

00 

00 

00 

00 

36 

EADO 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0 0 

00 

00 

EAD8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

EAE0 

00 

00 

0 0 

00 

00 

00 

()0 

00 

00 

EAE8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

EAFO 

00 

00 

00 

eo 

00 

OF 

27 

00 

36 

EAF8 

00 

00 

00 

00 

eo 

00 

00 

00 

00 

SUM ： 

00 

0F 

27 

00 

00 

IE 

4E 

00 0231 

EB00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

EB08 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

()0 

00 

00 

EB10 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

EB18 

00 

00 

00 

«o 

00 

00 

00 

00 

00 

EB20 

00 

0F 

27 

00 

00 

00 

00 

00 

36 

EH28 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

F.B30 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0 0 

00 

00 

EB38 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

EB40 

00 

oe 

00 

00 

00 

00 

oe 

00 

00 

ED48 

00 

00 

00 

00 

00 

0F 

27 

00 

36 

EB50 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

EB58 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

EB60 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

EB68 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

EB70 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

EB78 

00 

OF 

27 

00 

0 0 

0 0 

00 

00 

36 

SUM ： 

00 

IE 

4E 

00 

00 

0F 

27 

00 5EEC 

EB80 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

EB88 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

EB90 

00 

00 

00 

00-00 

00 

00 

00 

00 

EB98 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

eo 

ee 

00 

EBAO 

00 

00 

00 

00 

0 0 

0F 

27 

00 

36 

EBA8 

00 

eo 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

EBBO 

00 

00 

00 

no 

00 

00 

ee 

00 

00 

EBB8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

EBCO 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

(、《 

00 

0C 

EBC8 

00 

00 

00 

0 0 

00 

00 

00 

00 

00 

EBD0 

00 

OF 

27 

00 

0 0 

00 

ee 

00 

36 

EBD8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

EBE0 

00 

00 

00 

00 

0 0 

00 

00 

00 

00 

EBE8 

oe 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 


EBF0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 : 

:00 

EBF8 

00 

00 

00 

00 

00 

OF 

27 

00 : 

: 36 

SUM： 

00 

OF 

27 

00 

00 

IE 

4E 

00 2680 

EC0O 

00 

00 

00 

00 

00 

ee 

00 

CO : 

:00 

EC08 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

ee : 

:00 

EC 10 

00 

00 

00 

00 

eo 

00 

00 

00 : 

: 00 

EC18 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 : 

: 00 

EC20 

00 

00 

00 

00 

0 0 

00 

ee 

00 : 

: 00 

EC28 

00 

OF 

27 

00 

00 

00 

oe 

00 

: 36 

EC30 

00 

00 

00 

oe 

00 

00 

00 

00 

:00 

EC38 

00 

00 

00 

00 

0 0 

00 

00 

00 

:00 

EC40 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

EC48 

00 

0 0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

EC50 

00 

00 

00 

00 

00 

0F 

27 

00 

: 36 

EC58 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 : 

:00 

EC60 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

EC68 

00 

00 

eo 

00 

00 

00 

00 

ee : 

:00 

EC70 

00 

00 

oe 

00 

00 

00 

00 

00 : 

00 

EC78 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 : 

00 

SUM: 

00 

0F 

27 

00 

00 

OF 

27 

00 124E 

EC80 

00 

0F 

27 

00 

00 

00 

00 

00 

36 

EC88 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

EC90 

GO 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

EC98 

00 

00 

ou 

00 

00 

00 

QO 

00 

00 

ECA0 

0 0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

ee 

00 

ECA8 

00 

00 

00 

00 

00 

OF 

27 

00 

36 

ECBO 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

ECB8 

00 

00 

00 

0 0 

00 

00 

00 

00 

00 

ECC0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

eo 

00 

ECC8 

00 

00 

00 

00 

00 

t)0 

00 

00 

00 

ECD0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0 0 

00 

00 

ECD8 

00 

OF 

27 

00 

00 

00 

0 0 

00 

36 

ECE0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

m) 

00 

00 

ECE8 

00 

00 

00 

ee 

00 

⑽ 

00 

00 

0& 

ECF0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

ECF8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

SUM： 

00 

IE 

4E 

00 

00 

0F 

27 

00 968D 

EDO0 

00 

00 

00 

00 

00 

0F 

27 

ee 

36 

ED08 

00 

00 

00 

00 

00 

ao 

00 

ee 

00 

ED10 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

ED 18 

0 0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

ED20 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

ED28 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

ED30 

00 

0F 

27 

00 

00 

ou 

00 

00 

36 

ED38 

00 

00 

00 

00 

0 0 

00 

00 

00 

00 

ED40 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

ED48 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0 0 

ee 

00 

ED50 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

ED58 

00 

0 0 

00 

00 

00 

OF 

27 

00 

36 

ED60 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

ED68 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

ED70 

eo 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

ED78 

00 

00 

00 

00 

00 

»0 

00 

00 

00 

SUM： 

00 

0F 

27 

00 

00 

IE 

4E 

00 5B97 

ED80 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

ED88 

00 

OF 

27 

00 

00 

00 

00 

00 

36 

ED90 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

ED98 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

oe 

EDA0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

EDA8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

ee 

EDG0 

00 

00 

00 

00 

00 

0F 

27 

00 

36 

EDB8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

06 

EDC0 

eo 

00 

00 

00 

00 

0 0 

00 

00 

00 

EDC8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

EDD0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0 0 

00 

00 

EDD8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

EDE0 

00 

0F 

27 

00 

00 

00 

00 

00 

36 

EDE8 

00 

00 

00 

00 

00 

(to 

00 

00 

00 

EDF0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

EDF8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

SUM： 

00 

IE 

4E 

00 

00 

OF 

27 

00 E59E 

EE00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

EE08 

0() 

00 

00 

00 

00 

0 !•' 

27 

00 

36 

EE10 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

EE 18 

00 

00 

00 

00 

eo 

00 

⑽ 

00 

00 

EE20 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

EE28 

00 

eo 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

EE30 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0 0 

00 

00 

EE38 

00 

OF 

27 

00 

00 

00 

00 

00 

36 

EE4 0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

EE4 8 

00 

0 0 

00 

00 

OC 

0 0 

00 

00 

00 

EE50 

0 0 

00 

0 0 

00 

00 

00 

mi 

⑽ 

eo 

EE58 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

EE60 

00 

00 

00 

00 

00 

OF 

27 

00 

36 

EE68 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

EE70 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

EE78 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

SUM： 

00 

0F 

27 

00 

00 

IE 

4E 

00 3D0B 

EE80 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

EE88 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

EE90 

00 

0F 

27 

00 

00 

00 

00 

00 

36 

EE98 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

ee 

FEA0 

00 

00 

00 

00 

<)0 

00 

00 

00 

00 

EEA8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

EEB0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 



► 刺堝用 アニメ 「はじまりの口険者たち〜 レジェン ド.オブ•クリ スタニア 〜 J の デキは 
尋常じやない。レンタルが出たら，ぜひ借りましょう。 河村患昭 (21) 愛知坩 
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EEB8 00 00 00 00 00 0F 27 00 : 36 
EEC0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EEC8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EED0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EED8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EEE0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EEE8 00 0F 27 00 00 00 00 00 : 36 
EEF0 00 00 Q0 00 00 00 00 00 : 00 
EEF8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 


SUM: 00 IE 4E 00 00 0F 27 00 21E4 

EF00 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EF08 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EF10 00 00 00 00 00 0F 27 00 : 36 
EF18 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EF20 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
JEF28 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EF30 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EF38 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EF40 00 0F 27 00 00 00 00 00 : 36 
EF48 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EF50 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
RF58 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EF60 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EF68 00 00 00 00 00 0F 27 00 : 36 
EF70 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EF78 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 


SUM ： 00 0F 27 00 00 IE 4E 00 6E4A 

EF80 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EF88 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EF90 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 


EF98 00 0F 27 00 00 00 00 00 : 36 
EFA0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EFA8 00 00 00 00 00 00 00 00 S 00 
EFB0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EFD8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EFC0 00 00 00 00 00 0F 27 00 : 36 
EFC8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EFD0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EFD8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EFE0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EFE8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
EFFO 00 0F 27 00 00 00 00 00 : 36 
EFF8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 


SUM ： 00 IE 4E 00 00 OF 27 00 1FFD 

FOOO 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
FO08 CO 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
F010 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
F018 00 00 00 00 〇〇 0F 27 00 : 36 
F02O 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
F028 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
F03O 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
F038 C0 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
F04O 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
F048 00 0F 27 00 00 00 00 00 : 36 
F050 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
F058 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
F060 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
F068 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
F070 00 00 00 〇〇 〇〇 OF 27 00 : 36 
F078 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 


SUM ： 00 OF 27 00 00 IE 4E 00 0231 


FO80 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
F088 00 00 00 00 00 OC 00 00 : 00 
F09O 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
F098 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
F0A0 00 0F 27 00 00 00 00 00 : 36 
F0A8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
FOB0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
F0B8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
FOCO 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
F0C8 00 00 00 00 00 OF 27 00 : 36 
F0D0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
F0D8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
F0EO 00 00 00 00 00 00 00 G0 : 00 
F0E8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
F0FO 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
F0F8 00 0F 27 00 00 00 00 00 : 36 


SUM ： 00 IE 4E 00 00 0F 27 00 5EEC 

F1O0 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
F1G8 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
FI 10 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
F1 18 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
F120 00 00 00 00 00 0F 27 00 : 36 
F128 00 00 00 00 G0 00 00 00 : 00 
F130 00 00 00 00 00 06 00 00 : 00 
F138 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
F140 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
F148 00 00 00 00 00 0G 00 00 : 00 
F150 00 0F 27 20 20 20 20 20 : D6 
F158 20 20 20 00 00 : 60 


SUM ： 20 2F 47 20 20 2F 47 20 DF25 


リスト3 


1://零#本**韋:本；*拿*拿拿聿韋*本 * M ♦本*章**!*聿才袁本本》/ 

2 ： //* 本 / 

3: //* PICT PUZZLE 用 データクリア */ 

む //* */ 

5: //* 要 S-OS SLANG */ 

6 : //* */ 

7 ： //* Presented By BCMA */ 

8 : //拿*本**: M ♦章*本***本本*拿♦本本本本ネネ本 M ： ♦本本拿本:**♦♦本* 

9 ： MAIN() 

10 ： VAR I,J ； 

11:ARRAY BYTE DAT[21J = [$50,$49,$43,$54,$50,$54,$5A,$5A, 
$4C,$C5y$00 l $44 ,$41, $54 ,$41 ,$00,$42,$59,$42,$43,$4D,$41 ]； 
12 ： BEGIN 
13 ： I=$E00O ； 


14: PRINT( "NOW_REFRESH!; 
15 ： FOR J=0 TO 44*101| 

16 ： MEM[I+J]=0 ； 

17: J 

18: FOR J=0 TO 1011 
19: MEM【I + J*'14 + 32J=0; 

20 ： MEMW[I+J*44+33]=9999 ； 
21： 】 

22: FOR J=0 TO 21[ 

23 ： MEM[I+J]=DATlJ ]； 

24：] 

25: WIDTH(40 )； 

26 ： END ； 



* 以下のアプリケーションは、基本システムである S-OS “MACE” または S-OS “SWORD" がないと作動しませんのでご注意ください。 


■ B 5 年6月号- 

序論共通化の試み 

第1部 S-OS “ MACE ” 

第2部 Lisp -85 インタプリタ 
第3部チェックサムプログラム 

■ B 5 年7月号- 

第4部マシン語ブログラム開発入門 

第 5 部エディタアセンブラ ZEDA 
第 6 部デバグツール ZAID 

_ B 5 年8月号- 

第 7 部 ゲーム 開発 パッケージ BEMS 
第 B 部ソースジェネレータ ZING 

■ 85 年9月号- 

インタラプト S - OS 番外地 

第 9 部マシン語入カツール MACINT0-S 
第10部 Lisp-85 入門 （ I) 

■ 85 年10月号- 

第11部仮想マシン CAP - X 85 

連載 Lisp -85 入門 (2) 

■85 年11月号- 

連載 Lisp -85 入門 （3) 

■ 85 年12月号- 

第12部 Prolog -85 発表 


■ 86 年1月号—— 

第13部リロケータブルのお話 

CH 第 M 部 FM 音源サウンドエディタ 

■ 86 年2月号- 

第15部 S-OS “ SW 0 RD ” 

第16部 Prolog -85 入門（ I ) 

■ 86 年3月号- 

第17部 magiFORTH 発表 

連載 Prolog -85 入門（ I ) 

■ 86 年4月号- 

第18部思考ゲーム JEWEL 

第19部 LIFE GAME 
連載 基礎からの magiFORTH 
連載 Prolog -85 入門 （3) 

■ 86 年5月号—— 

第20部スクリーンエディタ E-MATE 
連載 実戦演習 magiFORTH 

■ 86 年6月号- 

第21部 Z 80 TRACER 

第22部 magiFORTH TRACER 
第23部ディスクダンプ&エディタ 
第24部 “ SWORD ” 2000 QD 

連載 対話で学ぶ magiFORTH 


特別付録 PC-880I 盤 S-OS “SW0RD" 

■ 86 年7月号- 

第 25 部 FM 音源ミュージックシステム 
付録 FM 音源ポードの製作 

連載 計算カアップの magiFORTH 

特別付録 SMC-777 版 S-OS "SW0RD" 

■ 86 年8月号- 

第 26 部対局五目並べ 

第 27 部 MZ- 2500 版 S-OS “SW0RD" 

■ 86 年9月号- 

第 28 部 FuzzyBASIC 発表 

連載 明日に向かって magiFORTH 

■ 86 年10月号- 

第 29 部ちょっと便利な拡張プログラム 
第 30 部ディスクモニタ DREAM 

第 31 部 FuzzyBASIC 料理法< I > 

■ 86 年11月号- 

第 32 部パズルゲーム H0TTAN 

第 33 部 MAZE in MAZE 
連載 FuzzyBASIC 料理法 < 2 > 

■ 8 S 年12月号- 

第 34 部 CASL & COMET 

連載 FuzzyBASIC 料理法 < 3 > 
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I .87 年 1 月号- 

第35部マシン語入カツール MACINTO-C 
連載 FuzzyBASIC 料理法 < 4 > 

■ B 7 年2月号- 

第36部アドベンチャーゲーム MARMALADE 

第37部テキアベ作成ツール CONTEX 

■ B 7 年3月号- 

第38部魔法使いはアニメがお好き 

第39部 アニメーショ ン ツール MAGE 
付録 “ SWORD " 再掲載と MAGIC の標準化 

■ 87 年4月号- 

第40部 INVADER GAME 

第41部 TANGERINE 

■ 87 年5月号- 

第42部 S-OS “ SWORD ” 変身セット 

第43部 MZ -700 " SWORD " を QD 対応に 

■ 87 年6月号- 

インタラプトコンハ。イラ物語 

第44部 FuzzyBASIC コンパイラ 
第45部エディタアセンブラ ZEDA -3 

I .87 年7月号- 

第46部 STORY MASTER 

■ B 7 年8月号- 

第47部パズルゲーム碁石拾い 

第4 8部漢字出カパッケージ JACKWRITE 
特別付録 FM -7/77 版 S-OS " SWORD ” 

■ 87 年9月号--- 

第49部リロケータブル逆アセンブラ Inside-R 
特別付録 PC - 8001 /880 I 版 S-OS " SWORD ” 

■ 87 年10月号- 

第50部 tiny CORE WARS 

第51部 FuzzyBASIC コンパイラの拡張 
第52部 Xlturob 版 S-OS " SWORD ” 

■ 87 年11月号- 

序論 神話のなかのマイクロコンピュータ 
付録 S - OS の仲間たち 

第53部もうひとつの FuzzyBASIC 入門 
第54部ファイルアロケータ& ローダ 
インタラプト S - OS こちら集中治療室 
第55部 BACK GAMMON 

_87年12月号- 

第56部夕一トルグラフィックパッケージ TURTLE 
第57部 Xlturbo 版 “ SWORD ” アフターケア 
ラインプリントルーチン 
I 特別付録 PASOPIA 7 版 S-OS “ SWORD ” 

■ 88 年1月号- 

第58部 FuzzyBASIC コンパイラ，奥村版 

付録 石上版コンパイラ拡張部の修正 

■ B 8 年2月号- 

第59部シューティングゲーム ELFES 

_88年3月号- 

第60部構造型コンパィラ言語 SLANG 

■ B 8 年4月号- 

第61部デノ くッギングツール TRADE 

第 B 2 部シミュレーションウォーゲーム WALRUS 

■ B 8 年5月号- 

第63部シューティングゲーム ELFESII 

第64部地底最大の作戦 

■ 88 年6月号- 

第65部構造化言語 SLANG 入門（ I ) 

第66部 Lisp -85 用 NAMPA シミュレーション 

■ 88 年7月号- 

第67部マルチウィンドウドライバー MW-I 

連載 構造化言語 SLANG 入門 (2) 

■ 88 年8月号- 

第68部マルチウィンドウエディタ WINER 

■ 88 年9月号- 

第6 9部超小型エディタ TED -750 

第70部アフターケア WINER の拡張 

■ 88 年10月号- 

第71部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 

第72部シューティングゲーム MANKAI 

■ B 8 年11月号- 

第73部シューティングゲーム FLFESIV 

■ 8 B 年12月号- 

第74部ソースジェネレータ SOURCERY 




I .89 年1月号- 

I 第7 5部パズルゲーム LAST ONE 
第76部ブロックゲーム FLICK 

1_89年2月号- 

第77部高速エディタアセンブラ REDA 
特別付録 XI 版 S-OS “ SWORD ” く再掲載〉 

■ 89 年3月号-——- 

第78部 Z 80 用浮動小数点演算パッケージ SOR 

OBAN 

■ 89 年4月号- 

第79部 SLANG 用実数演算ライブラリ 

■ 89 年5月号- 

第80部 ソー スジ エネレー タ RING 

■ 89 年6月号- 

第81部超小型コンハ。イラ TTC 

■ 89 年7月号- 

第82部 TTC 用パズルゲーム TICBAN 

■ B 9 年8月号- 

第83部 CP / M 用ファイルコンバータ 

■ 89 年9月号- 

第84部生物進化シミュレーション BUGS 

■ 89 年10月号- 

第85部小型インタプリタ言語 TTI 

! _89年11月号 - - 

第86部 TTI 用パズルゲーム PUSH BON ! 

■ 89 年12月号- 

I 第87部 SLANG 用リダイレクションライブラリ DI 0 .UB 

■ 90 年1月号- 

第88部 SLANG 用ゲーム WORM KUN 

特別付録再掲載 SLANG コンパイラ 

■ 90 年2月号- 

第89部超小型コンパイラ TTC + + 

_90年3月号- 

第90部超多機能アセンブラ OHM - Z 80 

■ 90 年4月号- 

第91部ファジイコンピュータシミュレーション hMY 

■ 90 年5月号- 

第92部インタプリタ言語 STACK 

■ 90 年6月号- 

第93部リロケータブルフォーマットの取り決め 

第94部 STACK 用ゲーム SQUASH ! 

第95部 X 68000 対応 S-OS “ SWORD ” 

特別付録 PC -286 対応 S-OS “ SWORD " 

■ 90 年7月号- 

第96部リロケータブルアセンブラ WZD 

■ 90 年8月号- 

第97部リンカ WLK 

■ 90 年 g 月号-- 

第98部 BILLIARDS 

_90年10月号- 

第99部ライブラリアン WLB 

■ 90 年11月号- 

第100部タブコート対応エディタ EDC-T 

■ 90 年12月号- 

第101部 STACK コンパイラ 

| .91 年1月号- 

第102部ブロックアクションゲーム COLUMNS 

■ 91 年2月号- 


第 103 部ダイスゲーム KISMET 
■ 91 年 3 月号- 


第 104 部アクションゲーム MUD BALLIN' 
■ 91 年 4 月号- 


第 105 部 SLANG 用カードゲーム DOBON 
| _91 年 5 月号- 


|第 106 部実数型コンパイラ言語 REAL 
! .91 年 6 月号- 


|第 107 部 Small-C 処理系の移植 

_91 年 7 月号^- 


第 108 部 REAL ソースリスト編 
_91年8月号- 


第 109 部 SmaM-C ライブラリの移植 

■ 91 年 9 月号- 


第 110 部 SLANG 用 NEW ファイル出カライブラリ 
■ 91 年 10 月号- 


第 111 部 SmaH-C 活用講座（初級編） 

■ 91 年 11 月号- 




第 1 12 部 SmaH-C 活用講座（応用編） 
| 第 113 部 MORTAL 


■ 91 年12月号- 

第114部 Small-C SLANG コンパチ関数 

■ 92 年1月号- 

第115部 LINER 

■ 92 年2月号- 

第116部シミュレーションゲーム POLANYI 

■ 92 年3月号- 

第117部力ードゲーム KLONDIKE 

■ 92 年4月号- 

第118部ォプティマイザ080実践 Smal 卜 C 講座 （ I ) 

■ 92 年5月号- 

第119部001\/11^叩.08」実践5〇131卜(：講座(2) 

■ 92 年6月号- 

第120部 COMMAND .0 BJ 2 実践 SmaH-C 講座 (3) 

■ 92 年7月号- 

第121部関数リファレンス実践 SmaH - C 講座 (4) 

■ 92 年8月号- 

第122部ワイルドカード実践 SmaH - C 講座 (5) 

第123部グラフィックライブラリ GRAPH.LIB 

■ 92 年9月号- 

第124部 0- EDIT & M 0 DCNV 

■ 92 年10月号- 

第125部 SLENDER HUL 実践 SmaH - C 講座 (6) 

■ 92 年11月号- 

第126部 EDIT 実線 SmaM - C 講座 (7) 

■ 92 年12月号- 

第127部 MAKE 実践 SmaH - C 講座 (8) 

■ 93 年1月号- 

第128部 EDC - T の拡張 

■ 93 年:!月号- 

第129部 BLACK JACK 

_93年3月号- 

第130部シュ-ティングゲ-ムコアシステム作成法⑴ 

■ 93 年4月号- 

第131部シュ-ティングゲ-ムコアシステム作成法⑵ 

■ 93 年5月号- 

第132部シューティングゲームコアシステム作成法⑶ 

■ 93 年6月号- 

第133部 REVERSI 

■ 93 年7月号- 

特別付録 MSX 用 S-OS “ SWORD ” 

_93年8月号- 

第134部 MACINTO - C 再掲載 

■ 93 年9月号- 

第135部 7並べ 

特別付録 SLANG 再々掲載 

■ 93 年10月号- 

第136部シューティングゲ-ムコアシステム作成法⑷ 

■ 93 年11月号- 

第137部 S -0 S で学ぶ Z 80 マシン語講座（ I ) 

■ 93 年12月号- 

第138部エディタアセンブラ REDA 再掲載 

■ 94 年1月号- 

第139部 S -0 S で学ぶ Z 80 マシン語講座⑵ 

■ g 4 年2月号- 

第140部 YGCSver . 0.20 ユーザーマニュアル 

第141部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 (3) 

■ g 4 年3月号- 

第142部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 (4) 

■ 94 年4月号- 

第143部 S -0 S で学ぶ Z 80 マシン語講座 (5) 

■ 94 年5月 '* r - 

第144部 S -0 S で学ぶ Z 80 マシン語講座 (6) 

■ 94 年6月号- 

第145部 YGCSver .0.30 

■ g 4 年7 月号 - 

第146部シューティングゲーム作成講座（〇 

■ 94 年8月号- 

第147部シューティングゲーム作成講座 (2) 

■ 94 年 g 月号- 

第148部怪しい Z 80 の使い方(テクニック編） 

■ 94 年10月号- 

第149部シューティングゲーム作成講座 (3) 

第150部怪しい Z 80 の使い方(未定義命令編） 

■ 94 年11月号^- 

第151部 B - GALET 2 

■ 94 年12月号- 

第152部シューティングゲーム作成講座 (4) 
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_ 新製品紹介 • 

シャーペンワープロパック ver .2.0 

Taki Yasushi 瀧康史 


最初に断言します。 

「シャー ペン ワープロ パック ver .2.0 j (以 
下ワープロ パック 2 ) を筆頭に，使えるフォ 
ント群* 1 を集めてくると，かなり表現力が 
あるワープロシステムができ上がります。 
操作性に関して，多少謎な部分はあります 
が，カスタマイズの自由度を考慮すると， 
かなりよくできたワープロです。 

意味不明な機能が徐々に増えている昨今 
の ワープロの なかで， ワープロパック2の 
構成は，かなりスマートです。基本的に高 
性能 エディ タ指向ではありますが，マルチ 
フォント に関する部分などの ワープロ 系機 
能はマウスに振り分けられているからです。 
このカスタマイズに疑問を感じる人は，キ 
一からメニュー， そしてワードラッピング 
などの文字まで，カスタマイズを自由に行 
うことができます。 

そのワープロパック2を利用するために 
はどうすればいいか。それは，前回のワー 
プロパック1と同じく， SX - WINDOWver . 
3.1 システムが必要になります。結果的にワ 
ープロパック2は SX-WINDOW (の内部 
リソース）の印刷機能のバージョンアップ 
ゃ，追加なども行います。 

*1 フォント&ロゴツール集，書体クラブ ， JG 
ワードなどより，拡張子が*. ifm , *.f 

n ? のもの。 


广拡張されるシステムとへ 
I 新規対応ハード群 / 

ワープロパック2は，基本的に SX-WIN 
DOW Ver 3.1 に標準添付されたシャーぺ 
ン. X を拡張する形をとっています。 SX - 
WINDOW のシステムのバージョンアップ 
に関しては， 

• 色変換モジュールのバージョンアップ 
. カラーインクジェットプリンタに対応 
( MJ -700 V 2 C ， MJ -800 C の マッハ ジェット 
系列， MJ -900 C , MJ - 500 0 C のエスパー マッ 
ハ系列， BJC -400 J ， BJC _600 J のバブルジェ 
ット系列〉 

などが挙げられます。 

主に拡張されたのは印刷に関する部分で 
す0 SX - WINDOW のシステムに関する部 
分は，当然ながら SX - WINDOW で動くア 
プリケー ション すべてに影響します。具体 
的に恩恵が得られるのは， XDTP，Easyd 


18) 禁則処理,行揃え，タブの設定がパラグ 
ラフ単位で設定可能 

19) 行揃えの幅の計算に改行コードが含ま 
れない 

などが挙げられます。見てわかるとおり， 
どちらかというと，印刷に「こだわる j 人向 
けの機能が主に追加されているので，ワー 
プロパック 1 ューザー であり，印刷機能に 
特に不満がないのであるなら，新しい機能 
はいらないかもしれません（逆に機能が増 
えると使いづらくなる人もいるためです）。 
ただし，先に書いたとおり， SX システム そ 
のものを拡張できたり，開発者向けのライ 
ブラリ， リファレンス などが入っているこ 
とを考えると，買っておくべきでしよう。 

それではバージョンアップで追加された 
機能について説明していきましよう。ただ 
し，9 ) 〜 19) の機能についてはワープロパ 
ック1から対応していますので，1995年2 
月号のレビューを参考にしてください。 

ワープロ パック 1では , WYSIWYG (Wh 
at you see is what you get ) をフたフもの 

1) レ^!; r ウトモー図1印字イメージがつかめるレイァウト表示 

K 

2) マスターフオー 


3) ノンブル， 日付, 
時刻のスタンプ 

4) 両面印刷，袋綴 
じ印刷 

5) 段組み編集 

6 ) スタイルパレツ 
卜 

7) ブック構成 
8 ) CD-ROM 辞書 
検索機能 

9) 縦書き入力 

10) 禁則処理の拡張 

11) 行揃えの拡張 

12 ) ルーラの表示 

13) タブ/インデン 
卜の設定 

14) 文字の回転 

15) 特殊ペースト 

16) マクロ機能の拡 
張 

17) 強制改行幅0の 
導入 




酞大•播小表示 

改行文字裘示 
タブ文7在示 

終 《 iaa 号裘示 

捕®行衷示 
:物®行裘示 
: vlto 联示 

你6»をドットで s 示 

:,1 


モンク示 
V カラー S 示（白！* tc *〕 
カラー表示 （ Itfcic 白〕 


v ■マスダーブ对ーム R 示 
ノ1捽衷示 


vr-A # > 0 ： ¥nvs¥tek3¥TD<T2.PEN 

[nar iw 嗔固？ は於 & \m 

r [スタイルなし] I : 


l £«3 晒归 1 



raw などでしよう力、 

カラープリンタへの対応に間しては，10 
月号のカラー-^ージに揭戟したとおり，な 
かなかの印刷を行います。 MJ -500 C は基本 
的には未対応ですが， 360 dpi モードで利用 
できるはずです（ただし MJ -500 C がないの 
で未確認)。具体的には，従来からあった 
ESC / P 24- J 84_ C に，新しく追加される色変 
換リソースである「誤差拡散」を設定さえ 
すれば，よいはずです。セミ 720 dpi では印字 
できませんが， 360 dpi で BJC -400 J 程度には 
印刷できるでしよう。また，おまけとして 
MJ シリーズ専用のギヤップ調整プログラ 
ムが ついています。ほかにも CD - ROM デバ 
イスドライバ 「 CDDEV . SYS 」 の機能限定 
版が付属するなど，盛りだくさんです。 

( ワープロとしての新機能 

SX-WINDOW ver . 3 . 1に付属したシヤ 
ーペンから拡張された機能としては（以下, 
マニュアルより抜粋)， 
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の，多段落などを利用すると，実際に紙に 
書かれた状態を簡単に想像できませんでし 
た〇1> のレイアウトモードでは，特に「紙」 

をイメージしているため，実際に紙にどう 
やって印刷されるかがわかるようになって 
います（図1)。ただ，このモードでは編集 
処理が少し重くなります。 

2) のマスターフォームは 去年の私の XD 
TP の連載で，細かく話しましたが，これと 
は少し違います。あちらは， DTP らしく， 
ドキュメントの根幹となるものですが，こ 
ちらは， ワープロ らしく，あくまでも文章 
フアイルの雛形になるだけです。 

たとえば，いままで シャー ペンを使って 
いて，環境をいくつかもちたいと思ったこ 
とはありませんか？ カセットレーベルを 
印刷するときの環境， A 4 レポートを印刷す 
るときの環境，ハガキを印刷したいときの 
環境，リストを印刷したいときの環境など， 
それらの環境を雛形として管理することが 
できるということです。 

3) のノンブルとはページ番号のこと0せ 
っかく綺麗に印刷したのに，シャーペンで 
出力すると，「ページ番号が印刷されな 
い！」と思ったことはあるでしよう？ 

4 ) はブック構成と組み合わせて使えば, 
印刷のバリエーシヨンが広がります。 

5) の段組みは印刷メニューのページレ 
イアウトで設定できます。ワープロパック 
1では印刷時のみの設定でしたが，文書作 
成段階から確認できるようになりました。 

6) のスタイルパレツトは，フォント名， 
フォントサイズ，文字飾りなどの文字単位 
の情報，タブインデントのパラグラフ情報 
などを，まとめて名前をつけて保存するモ 
ードです。 

いままではこれができないため，見出し， 
小見出し，強調などの設定は，いつも同じ 
ことをするのにもかかわらず，1力所ずつ 
設定してきました。たとえば私の環境は， 
見出しは28ドット/ JG ゴシック，小見出し 
は22ドット / JG 飛鳥などと決まっています。 
これを名前として登多索しておくことにより， 
違う環境で「小見出し」「大見出し」などを 
一気に印刷することが可能です。これと， 
マスターフォームを利用すると，かなり環 
境に依存しないで文書を書くことができま 
す。たとえば，ネットワークのフリーソフ 



卜のマニュアルなど，この機能を使えば， 

スタイル パ レット/マスターフオームを変 
えるだけで，ずいぶん綺麗に印刷できるこ 
とになるのです。 

7) のブック構成というのは，複数の pen 
ファイルを， ひとつの 塊 としてまとめてお 
くような感じです。ただしこれは，ディス 
ク イメージ 上ではなくて，印刷時の便宜上 
の問題と考えればいいと思います。まとめ 
て印刷したいときなどに，ブック構成と設 
定して印刷すると，まとめて印刷できると 
いうわけです。この機能と マスターフォー 
ム， スタイルパレットに よって， ワープロ 
パック 2の マニュアルは， 簡単に印刷でき 
るようになったのです。 


その他 


CD - ROM 検索ソフトなどは，うれしい人 
には猛烈にうれしいかもしれません。個人 
的には，印刷時に90度回転など，もう少し 
縦書きに重点をぉいてほしかったと思いま 
すが，ドキュメントを印刷しあうことがで 
きるのが，いいかなと思いました。 

スタイルに 関しては， マニュアルにいく 
つか登録してありますから， コピー すれば 
いいでしよう。ただ，もう少し充実してい 
るとよかったのですが。 

マスターフォームに 関してもそうです。 
たとえば，エー ワンラベルの 型番 〇〇 対応 
とか，カセットインデックス対応とか，ハ 
ガキ対応とか，そのあたりのものはそれだ 
けでも価値があったかもしれません。まあ， 
今後，ネットなどでぉ互いにアップされま 
くるのかな？ 

個人的には，シャーペンの印刷系で最も， 




図 S イメージ印刷時のダイアログ 


C 

プリンタ印刷 v 


EfM 始ページ 1 1*イ>1 「1 ❖ペー 

_择 了べ-倍否ィ im 
細綱 11命1 


印辆ページ商方 IS 致パージ窃致ぺ'-ジ 

a 逆瓶に印觸 〇空白のページも印闻 


ブジク a プックのすベての文垂を印刷 

a スダイルパレットを再毁定する 


印刷 モーぐ 画 ドラフト印闕 
m 力今'-印刷 


麵 麵： 


利用しづらい「ドットでものを測る」とい 
う概念をなんとかするモードがあればよ力、 
ったかなと思いました。というのは，標準 
的な Windows ワープロは，画面に表示され 
ている16ドットフォントが，12ポイント文 
字として印刷されます。ですから，「16ドッ 
トフォント」を「12ポイント」で印刷とか， 
「8級」で印刷とか指定できるモードがあれ 
ば，わかりやすかったのではないかと思い 
ます（図2)。 

結果的に倍率を自分で計算すればできる 
ので，カスタマイズすれば問題ありません 
が，標準でこういったものが入るのと入ら 
ないのとでは，使い勝手が全然違うと思い 
ます （コラム 参照)〇 

同じような感じで，ワープロパック2の 
キーカスタマイズはあくまでもエディタ指 
向です。ワープロ指向のカスタマイズもお 
まけでついていてもいいかなと思いました。 

今回はワープロパック2のワープロとし 
ての進化を中心に紹介してきました。最初 
にも書きましたが，印刷機能を強化したい 
人は買いでしよう。それに，ほかにも外部 
コマンドやライブラリも充実しているので 
すが，このあたりの話は12月号でけんと君 
におまかせということで。 

シャーペンワープロパック ver.2.0 9,800円 

(税別） 

計測技研 00286(22)9811 


思った文字の大吉さで印刷で$ない人へ 


「画面サイズ」で印刷にすると，妙に16ドットフ 
ォントが大きくなるし，「そのまま」のサイズで 
印刷すると，むちゃくちゃ小さくなってしまい 
ます。実は画面サイズというのは，15インチモ 
二夕で 768X512 ドットで印刷したときに，画面 
のレイアウトが A 4サイズになるということな 
んですね。そのままというのは，画面上のドッ 
卜がプリンタの丨ドットになっているというわ 
けです。 

でも，画面の16ドットフォント文字は，プリ 
ンタでは「あの」サイズになってほしいという 


のがあるじやないですか。「あの j サイズという 
のはコード印字のサイズです。たとえば 360dpi 
プリンタの場合，コード印字のサイズは，48ド 
ットですから，16ドットフォントを48ドットで 
印刷するためには，48/16= 3倍。つまり，その 
ままのサイズで印刷するためには，300%で印刷 
すれば，ちようど16ドットフォントがコード印 
字の文字サイズになります。倍率をあらかじめ 
決めておくと，ある程度思ったとおりに印刷す 
ることができます。 
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u ストとは 
なにか 

Tamura Kento 田村健人 


リストは Lisp が扱ラ本質的なデータ構造だ 
Lis p を学ぶ際にリスト構造を理解することは不可欠なことである 
今回はリストの基本的な概念とリスト®郵駿5：を見てみよう 


やはりどこか悪くするとひしひしと健康のありがたみ 
を感じる。8月中に腰がぉかしくなって，腰を曲げて いる 
状態で静止することができなくなってしまった。座って 
いられないのである。前回の原稿はデイスプレイを床に 
置いて，寝転がりながら書いた。1力月経ったいまでは普 
段の生活に支障がない程度にはなった力 ? ，長時間座って 
いる とつらい。 

運動不足や姿勢の悪さが原因なんだろう力、ともかく 
健康には気をつけたいものである。 

Lisp におけるデータ型 

參 

Lisp で扱うデータ型には以下のようなものがある。 


アトム- 


数値 

文字列 

シンボル 

nil 


スト 


108 Oh!X 


数値などのように，データ型としてそれ以上分解でき 
ないものをアトム ( atom 「原子」の意）という 0 アトムで 
はないものをリストという。リストはアトムまたはリス 
卜を束ねたものである0リストを分解していくとアトム 
になる。 

アトムの種類は処理系による。上に挙げたものはほぼ 
すべての処理系に存在するだろう。 

シンボル以外のアトムを評価するとそれ自身が評価結 
果となる。前回，「数値345を評価すると345が結果とな 
る」ということを述べた。文字列も同様で，文字列を評 
価するとそれ自身が結果となる。シンボルは変数名や関 
数名に使われるデータで，シンボルを評価すると変数と 
して代入された値を返す。 

リストにも種類があって，「純リスト」と「純リストで 
ないリスト J に分けられる0 

ほかのプログラミング言語での配列と Lisp でのリスト 
を較べてみよう。あるひとつの型のデータを並べること 
ができる点は共通である。しかしリストは単一のデータ 
1995.11. 


型だけではなく，どんな型でも並べることができる。 

C 言語などの構造体とリストを較べてみる。いろいろ 
な型の データを 組み合わせてひとつの データと して扱う 
ことができる点は共通である。しかしリストでは各要素 
の型を制限することはないし，讓加勺に構造を変化させる 
ことができる。 

リストは配列の代わりにもなるし，構造体の代わりに 
もなるので'ある。なお ， Common Lisp ではリストとは関 
係なく配列と構造体を言語仕様に含めている。 

ドット対 

リストを作るためのもっとも基本的な関数が cons で 
ある。 

(cons 123 456) 

の評価結果は， 

(123 . 456) 

となる。括弧の中に，第1引数の評価結果，ピリオド，第 
2引数の評価結果が書かれて いる。こ の形式のデータの こ 
とを「ドット対 (dotted pair ) 」と呼ぶ。ドット対はアト 
ムではないので，リストである。ドット対の，ピリオド 
の左側を 「 car (かあ）」部，右側を 「 cdr (くだあ）」部と 
呼ぶ。ドット対に入っ ている データを取り出す関数が car 
と cdr である。 car は引数に与えられたドット対の car 部を 
返し， cdr は cdr 部を返す。 

(car (cons 123 456)) 123 

(cdr (cons 123 456)) — 456 

cons の動作について解説しよう（図1)〇まず2つの引 
数が評価される。評価結果はどこかに置いておく。次に 
cons セルが生成される。 cons セルは2本の矢印を持って 
いて，それぞれが car 部， cdr 部に対応している。そして， 
car 部の矢印で第1引数の評価結果， cdr 部の矢印で第2引 
数の評価結果を指す。この状態で cons セルを評価結果と 
するのである 0 なお， cons セルを図示するときは当然 car 
部が左側， cdr 部が右側に描かれる。 

次に，ドット対を変数に代入してみよう。 









(setq hoge (cons 123 456)) 

いちいち cons を使うのは面倒なので，ドット対を直接 
代入したい。 

(setq hoge (123 • 456)) 

これは間違いである。 Lisp インタプリタは「（123 . 
456)」を評価しようとするが，アトムではないし関数呼 
び出しでもないのでエラーとなってしまうのである。そ 
こで，「評価しないでそのまま扱って」と指令する必要が 
ある。引数を評価しないでそのまま返す quote という特 
殊形式がある。 

(quote (123 . 456)) 

を評価すると， 

(123 . 456) 

である。これを用いれば， 

(setq hoge (quote (123 . 456))) 

と書けるのである。しかし，これでも冗長であるので， 
quote には省略記法がある。 

(quote A ) 

は， 

，A 

と書くことができる。結局，次のようにすればよい。 
(setq hoge ’（123 . 456)) 

參 

ドツト対からリストへ 

ドット対はリストの基本ではあるが，データを2つしか 
持てないように見える。実際にはドット対の中にドット 
対を入れることができるので，いくらでもデータを入れ 
ることができる。 

(setq month ’（(” 睦月”.”如月”）.(”弥生”. 


”卯月”)）） ( M 2 ) 

ドット対を使って4つのデータを格納してみた。このリ 
ストのそれぞれの要素にアクセスするためには，以ドの 
ようにすればよい。 

”睦月”—* (car (car month )) 

”如月” —• (cdr (car month )) 

”弥生” — (car (cdr month )) 

”卯月 ”— (cdr (cdr month )) 

この例では各要素は同列に扱いたいとしよう。しかし 
上記の構造ではほしい要素ごとにアクセス方法を変えな 
ければならず，不便である。 

そこで，次のような構造にする。 

(setq month 2’(” 睦月”.(”如月”.(，，弥生”. 

(”卯月”. nil ))))) (図 3) 

各ドット対の car 部に要素を置き， cdr 部に次のドット 
対を置いている。最後の要素があるドット対の cdr 部は 
nil とする。各要素のアクセス方法は次のようになる。 

”睦月” — (car month 2) 

”如月” ― (car (cdr month 2)) 

”弥生” — (car (cdr (cdr month 2))) 

”卯月 ”— (car (cdr (cdr (cdr month 2)))) 
単純に cdr する回数が増えるだけだということがわか 
るだろう。 

この形式のリストのことを「純リスト （pure list ) 」と呼 
ぶ。純リストは， 

• car すると先頭の要素を返す 
• cdr すると先頭の要素を除いた純リストが返る 
という性質を持っている。純リストは簡単に表記するこ 
とができる。 

(setq month 2’(” 睦月”.(”如月”.（”弥生”. 


図1 CONS の動作 

(cons 123 456) 

(1) 引数が評価される 

123 : [456」一評価結果 

(2) cons セル生成 


「123 1 456 

(3) 矢印をひく 


car cdr 



図2入れ子になったドット対 


((”睦月”."如月”）.(，，弥生”.”卯月〃)) 



図3純リスト形式 

r 哮ラ，，. r 如月，，.（，，弥生，，.（，，卯月”. nii )))) 
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(，，卯月”. nil ))))) 

は， 

(setq month 2 ，(，，睦月，，”如月” "弥生” ，，卯月，，)) 

と同じ意味である。純リストのこの表記は各データがフ 
ラットに置かれているように見えるので，「”睦月’’が1番 
目の要素で，”如月”が2番目の要素で……」といいやす 
い。もちろん配列とは異なって実際にはドット対による 
ツリー構造をしているのである。 

リストをリストの要素にしても構わないし，純リスト 
でない.リストと純リストを交ぜても構わない。 

Lisp 中で「リスト」というと純リストのことを指して 
いることが多い。純リストではないリストよりは純リス 
卜のほうがいろいろな意味で扱いやすくなっているので， 
特別な理 Itl がない限りは純リストを使うようにしよう0 

參 

nil について 

春 

前回， nil を「偽を表す値」として紹介した。この nil が 
リストの終端を表す用途に使われている。 nil はこれ以上 
分解できないデータであるから，アトムかどうかを判定 
する述語関数 atom に渡した結果は真 ( t ) である。 

(atom ml)—t 

要素がひとつしかない純リストに cdr するとなにが返 
るのだろう力*。 

( cdr ’(”卯月”)） 

これは， 

( cdr ’ (，，卯月，，. nil )) 

と同じ意味であるから，結果は nil である。「純リストを 
cdr すると先頭の要素を除いた純リストが返る」より ， nil 
というのは要素数0の純リストであるといえる。リストカ、 
どうかを判定する述語関数 listp に nil を与えた結果は真 
( t ) でぁる。 

(listp nil ) - ► t 

nil はアトムであり，リストでもある 0 

C 言語での NULL ボインタカ ? nil に対応しているよう 
なもので， nil はなにも t 旨していないポインタと思ってよい。 

U ストの定義 

• 

ここで，リストについてきちんと定義しよう。 Lisp に 
おいて扱えるすべてのデータを S とする。 S はアトムまた 
はリストだ。 

S ::=アトム I リスト 

広義のリストは， nil もしくは任意のデータのドット対 
( = cons セル） である 0 

リスト：： 二 nil | (S . S ) 

狭義のリストである純リストは， nil もしくは任意のデ 
ータと純リストのドット対である0 

純リスト：：二 nil | (S •純リスト） 


リストを扱5関数 

リストを扱うための基本的な関数についていくつか解 
説する。詳しいことは各処理系のマニュアルを見てほし 

い0 

• (car LIST ) (cdr LIST ) 

先に説明したとおり，ドツト対の car 部と cdr 部を返す< 
引数が純リストならば， car は先頭の要素を取り出すとい 
う意味で， cdr は2番目以降の要素からなるリストを返す 
という意味である。 cXXr ， cXXXr , cXXXXr ( X は a ま 
たは d ) という関数もあり，たとえば， 

(caddr LIST ) 

は， 

(car (cdr (cdr LIST ))) 

と同じで'ある。 

• (length LIST ) 

リストの長さ （= 要素数）を整数で返す0 
( length ，(”睦月’’"如月” ’’弥生” ”卯月”)） 

は4である。 

(length ’ (” FTP ” （” TCP ” ” UDP ”），’ IP ，，)） 

は，3である。このリストは，2番目の要素がリストにな 
っている。いちばん外側のリストにとってみれば中にあ 
るリストはひとつの要素でしかないわけだ。 

• (list El E 2 E 3 .) 

El の評価結果を第1要素， E 2 の評価結果を第2要素 ， E 
3の評価結果を第3要素……の純リストを返す。 

(list (+ 2 3) ，（+ 2 3) 5) 

の結果は， 

(5 (+ 2 3) 5) 

というリストである。 

リストを扱うプログラムを作る 

まず関数 length の真似をしてみよう。 

どうすれば length を実現できるか考える。 BASIC や C 
言語などの手続き型言語でのプロダラミング経験がある 
人が真っ先に思いつくのは以下のようなアルゴリズムで 
ある （ C 言語のつもりで記述する）。 
int my _ length ( List L ) { 
int i = 0； 

while ( ! null ( L ) ) { /* nil か？*/ 
i + + ; 

L = cdr ( L ); 

} 

return i , 

} 

つまり，リストが空 ( nil ) になるまで繰り返し数えるの 
である。 
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Lisp でも do や while などの繰り返しを利用できるので 
この アル ゴリズムをそのまま用いることもできる。が， 
それは Lisp らしくないプログラムである。 Lisp らしいプ 
ログラムでは以下のように考える。 

1) 空リストの長さは0である 

2) あるリストの長さは，そのリストの先頭要素を取り 
除いたリストの長さに+1したものである 

純リストに cdr すると要素がひとつ減った純リストに 
なるということをそのまま利用するのである。 

(defun my-length ( L ) 

(cond ((null L ) 0) 

(t (1+ ( my-length (cdr L )))))) 

このように自分を定義するために自分自身を利用する 
ことを「再帰的定義」という。 

純リスト自体が再帰的な構造をしているので，純リス 
卜を扱うプログラムも再帰アルゴリズムで記述しやすい 
のである。 

ついでにこの関数をもとにして「リスト中のアトムの 
数を返す関数」を作ろう。つまり， 

( length 2 ’ (” FTP ”（" TCP ” ” UDP ”），， IP ，，)） 

で4を返す関数だ。 

やることは簡単で，要素がリストだったら自分自身を 
使ってリスト中の要素を数えるのである。 

(defun length 2 ( L ) 

(cond ((null L ) 0) 

((listp (car L )) (+ ( length 2 (car L )) 
( length 2 (cdr L )))) 

(t (1 + ( length 2 (cdr L )))))) 

次に，リストを作る関数を定義してみる。たとえば， 

(” Solaris ”，， IRIX ” ” HP - UX ” ” NeXTSTEP ”） 

のような文字列を要素とした任意長のリストから， 

(7 4 5 8) 

各要素の文字列の長さを要素としたリストを作る。 

リストを扱う関数を作るコツは，まず空のリストを与 
えられた場合について考え，次にリストの長さが1減っ 
たリストとの関係を見つけ出すことである。この場合， 
空のリストを与えられたら空のリストが返ればよい。長 


さがひとつ短いリストの結果のリストの先頭に先頭要素 
の文字列の長さを入れると結果となる（図4>。 

(defun string - to~length ( L ) 

(cond ((null L ) nil ) 

(t (cons (length (car L )) (string - to - 
length (cdr L )))))) 

文字列の長さを返す関数は length だ。リストの長さを 
返す関数も length だが，リストが与えられたときはリス 
卜の長さ，文字列が与えられたときは文字列の長さを返 
すようになっている。 cons に要素とリストを渡せばリス 
卜を作ることができる。 

( string-ter length ，（” NetWare ” ” Warp Connect ” ” 
WindowsNT ”）） 

の評価結果は， 

(7 12 9) 

である。 


今回はここまで 


Lisp の基本的なプログラミングについての解説はこれ 
で終わりにする。理解できないことや取り上げてほしい 
ことがあったら早めにアンケートハガキなどで連絡して 
ほしい。次回は Lisp の応用ということで，本来の目的 （？> 
である div のカスタマイズなどについて解説する。 


図4再帰を使ったリスト処理の流れ 

「 Solaris” ”IRIX” ” HP-UX” 〜) 
car 

’’Solaris 


ou I ar 15 i i a 门 i^ 

As ” CiR\r 


HP-UX 〜） 


関数 length 


自分自身で 


7 


(4 5 〜） 


X. cons X 

>745 ^ 


Coffeep? 


8 月号の div の解説中で， 

「 Lisper は コーヒーを飲めない」 

ということを書いた。これは Lisp にまつわる有名なパラドック 
スのひとつだ（単にジョークともいう）。この連載を書くにあた 
つて Lisp 関係の書籍を何冊か目を通してみたわけだが，意外と 
この件に関して触れているものがないのである。 

Lisp では「〜かどうか j を判定する述語関数には，その「〜 j 
に相当する単語の最後に P がついているかたちのものが多いと 
いうことを前回述べた。 Lisp マニアたちはこれを日常生活にも 
応用する。ある単語の末尾に P をつけることで「〜するか？」 
という疑問文とするのである。たとえば， 「coffe 印?」 は「コー 


ヒーを飲みますか？」という意味だ。 

そして，ここからが本題。 

同様に， Lisp の世界では，真/偽を t/nil で表すというのも前回 
に書いたことと思う。当然のように， Lisper たちは日常生活では 
Yes/No の代わりに t/nil を使うわけだ。 

では， Lisp マニアが， 

「Coffe 印？（コーヒーを飲みますか？） j 
と聞かれたときにはどう答えるのだろうか？ 

飲みたくなかったら 「nil」 と答えるだろう。これはまったく 
問題ない。飲みたいときは 「t」 と答える。しかし 「t 」と答 
えると紅茶が渡されるのである。 
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愛読者 プレゼントの応募方法 

プレゼント I 


とじ込みのアンケートハガキの該当項目をすべてご記入のうえ， 
希望するプレゼント番号をハガキ右下のスペースにひとつ記入 
してお申し込みください。締め切りは 1995 年 10 月末日の到着分 
までとします。当選者の発表は 1 995 年 12 月号で行います。また， 
雑誌公正競争規約の定めにより，当選された方はこの号のほか 
の懸賞に当選できない場合がありますので，ご了承〈ださい。 



同人ソフトセツト 

Glossy Gloves 


2 


ストライダー飛竜 

X 68000 用 5"2 HD 版9,800円(税込) 


2名 


X 68000 用 573.5" 2 HD 版500円(税込) 

エリオン • クエスト 


カプコン 


X 68000 用 573.5" 2 HD 版500円(税込） 

3 名 


TAKERU 事務局 0052(824)2493 


対戦可能な落ちもの 
パズルと テーブル 
卜ーク RPG 風アド 
ベンチヤーです。 



飛ぶ，跳ねる，宙返り 
などの多彩なアクシヨ 
ン，見応えのあるデカ 
キャラが魅力の作品。 



ィ Inside 

PowerPC 

Inside 

PowerPC 

3 名 

— 

ソフトバンク S03(5642)8I00 

i v . 

/ \ ^ / 

z 

ひょっとして，読んでおくといいことがあるかも 
(7), と意味深な言葉とともにお勧めする1冊です。 


SOFTBANK BOOKS 0 


A ) MYU-TATION 

B ) RISING EARTH 

各日名 


^ ブロサッカー68 

X 68000 用 

5〃2 HD 版9,800円（税込） 

2 名 



イマジニア S 03 (3343) 8900 


スピーディな試合 
展開が気持ちいい 
サッカーゲーム。 
本格的なリーグ戦 
も楽しめるそ。 



MYU-RECORDINGS 


「 MYU - NET 」 
に集ろ個性豊か 
なサウンドが集 
まった，オムニ八' 
ス形式の C □です 


g 月号ブレゼント当選者 


n 同人ソフトセット I ( 大阪府)嶋村謙（神奈川県)河合 
健一（神奈川県）中村正夫 a 同人ソフトセット n ( 徳島 
県）阿部努（栃木県）大嶋靖浩（大阪府）谷口浩 a 
ラストバタリオン（埼玉県)伊東輝之（茨城県）菅野崇 
(長野県)平野鉄之助 Blnside PowerPC (山梨県）小池克 
博（和歌山県)エ藤圭一（大阪府)宮内功知（敬称略） 
以上の方々が当選しました。商品は順次発送致しますが，入 
荷状況などにより遅れる場合もあります。 
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^m : ^ F^ 1 - 肩 ., 

s _ os ディスクイメージファイルアーカイバ 

SOSAR.X 

Itou Masahiko 伊藤雅彦 

S-OS のディスクイメージファイルをアーカイバ感覚で簡単，ラクラク扱えるツールの登場です。従来の 
SOSCOPY.X と SOSFORMAT.X の機能も組み込まれた，多機能なものに仕上がっています 


X 68000 ユーザーの 皆さん，たまには S - 
0 S やってますか？ やってるという方に 
使っていただきたいのがこのツール， 

SOSAR.X です。 SOSAR.X は， Human 68 

k のファイルをディスクファイルに転送し 
て S - OS で使えるようにしたり，逆にディス 
クファイルに記録された S - OS ファイルを 
Human 68 k のファイルにしたりするもの 
です。つまり， Human 68 k と S-OS との間で 
ファイルの橋渡しをするわけです0 
なお，以前に Human 68 k ファイルを S - 
0 S ファイルにする ツールで ある SOSCOPY 
や，ディスクファイルを作成する SOSFOR 
MAT が発表されていますが，今回の SOSA 
R.X はそれらの機能を含むことになります。 

コンパイル方法 

ソースは C で書いてあります。 XC なら， 

CC SOSAR.C /Y 
とし， GCC なら， 

GCC SOSAR.C -ldos 

としてコンパイ ルし ます 0 ただ， LIBC ( ver . 
1.1.31) を使ったところ， RAM ディスクに 
対するファイル操作がうまくいきませんで 
した ( fseek 0 がコケる）。なるべく標準のラ 
イブラリを使用してください。 

SOSAR.X の使し仿 

この ツールの 使い方は，基本的に AR.X 
のようなァーカイバと同じです。というの 
も，デイスクファイルにはいくつかの S-OS 
ファイルが記録してあります0ですから， 
見方を変えれば，ディスクファイルは一種 
のァーカイブファイルと考えられるわけで 
す0そこで，ディスクファイルというアー 
カイブファイルにファイルを登録したり， 
またそこからファイルを抽出したり，とい 
った感党で使えます。 

基本的な書式は， 


SOSAR /x sosdisk filel file 2 
といった感じになります。オプションスイ 
ッチの位置はどこでもかまいません。ファ 
イル名は最初のものがディスタフアイル名 
で，それ以降のものは登録/柚出/削除する 
ファイル名と解釈されます0ディスクファ 
イル名 AT けは，拡張子を省略すると‘. d ’ が 
自動的につけ加えられます。 

それでは，各機能の使い方を説明しまし 

x 5 〇 

•登録 • 更新 (/ u ) 

Human 68 k のファイルをデイスクフア 
イルに登録します〇 / u を指定しなくて 
も，/ x ( 抽出）， / d (削除），/1(リスト表示） 
を指定しなければ，登録処理になります。 

ファイルをテキスト転送するか，パ、イナ 
リ転送するかを選択するために / a または/ 
b のスイッチを指定できます〇 / a ならテキ 
スト転送で，改行コード， EOF コードの変 
換を行います。 / b ならバィナリ転送，つま 
り“そのまま”転送します。さらに，テキ 
スト転送で‘ / a 8’ などと数値を指定すると， 
その数値をタブ幅とみなしてタブコードを 
いくつかの スペースに 変換します。転送し 
たファイルをタブコード に 対応していない 
アプリケーションで扱うときには，この機 
能を使ってください。 

転送方式を指定しなかったときには，新 
規登録の場合はバイナリ転送になり，更新 
登録の場合は更新前のフアイル厲性に従い 
ます。つまり，たとえばシャーペンで S-OS 
用のプログラムを書いて， 

SObAR /a sosdisk game . asm 
とテキスト転送で新規登録したとします。 
そして，あとで修正を加えて再び転送する 
ときには， 

SObAR sosdisk game . asm 
というように，テキスト転送の指定はいら 
なくなります。 

このほかに使えるオプションとして ， /t 
(ロード先頭アドレスの指定）と / e (実行開 


始アドレスの指定）があります0オプション 
省略時には，新規登録ならロー ド先頭ァド 
レス$3000，実行開始アドレス $1 FFA にな 
ります。更新の場合は更新前のままです。 

また，存在しないディスクファイル名を 
指定すると，ディスクファイルを新たに作 
成します。ディスクファイルの作成だけを 
行いたいときには， 

SOSAR newdisk 

というように，ディスクファイル名だけを 
指定すれば OK です。 

•抽出 （/ x ) 

デイスクファイル上の S - OS ファイルを 
Human 68 k のファイルに 変換します。 登 
録 • 更新と同様に， / a ,/ b で転送方式を指 
定できます。指定しなかった場合には，フ 
ァィ ル厲性に従って転送方式を選択します。 
_削除 (/ d ) 

デイスクファイル上の S - OS ファイルを 
消去します。 

•リス ト 表示（/ I ) 

ディスクファイルに記録されている S - 
OS ファイルのファイル名をリスト表示し 
ます 0 ファイル名が Human 68 k では許され 
ないものだった場合，ファイル名の前に X 
印がつきます0このようなファイルを抽出 
したり削除したりすることはできません。 

大容量ファイルへの対応 

S - OS のファイル管理方法では， 64 K バイ 
卜以上のファイルのファイルサイズを正確 
に把握できません 0 sosar では， 64 K バイト 
以上のファイルを登録すると，ディレクト 
リにファイルサイズ〇と記録します。そし 
て，このファイルを抽出するときは FAT を 
見て転送サィズを決めますので，ほとんど 
の場合，ファイル末尾に余計なデータがく 
っついてしまいます。ただし，テキスト転 
送なら EOF コードで転送が終わりますの 
で，このようなことはありません。 


SOSAR.X m 


U スト SOSAR.C 


S-OS デイスクイメージファイルアーカイバ - aosar ” 
Program :伊臃雅彦 


# include <atdio*h> 

# include <stdiib.h> 
摩 include <io.h> 

#include <doalib.h> 
#include 〈 string•h> 


109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 


case 'x • 

extract ()； 
break ； 
case ^d 1 J 
delete ()； 
break ； 
default: 
Xi8t ()； 


il )； 


11 

参 include <ctype.h> 




119 

exit 丨 EXIT_SUCCES3>; 

12 






120 

1 


13 






121 



14 

void 

chkoption(char t ); 




122 



15 

void 

chkdblex(char, char )； 




123 

void 

chkoption<char toptchr) 

16 

int 

getdec(char *♦)； 




124 

l 


17 

int 

gethex(char ♦ 本 , char); 




125 

char oc ； 

18 

int 

hextoi(char )； 




126 



19 

void 

dblopterr(char )； 




127 

while (*++optchr) { 

20 

void 

mlaopterrtchar); 




128 


switch (oc : tolower ( 拿 optchr)) { 

21 

void 

update(void )； 




129 


case 9 u 9 : 

22 

int 

ascupdate(void); 




130 


case 1 x 1 : 

23 

int 

binupdatetvoid )； 




131 


case l d , ： 

24 

void 

makedf(void )； 




132 


case T •• 

25 

void 

assigndir(void )； 




133 


chkdblex(prroode, oc )； 

26 

unsigned char getnucl{void )； 




134 


prmode = oc; 

27 

void 

extract!void); 




135 


break ； 

28 

char 

ascextract ( int) ； 




136 


case 1 a f : 

29 

void 

binextract ( mt ) ; 




137 


tabw = getdec(itoptchr) ； 

30 

void 

delete(void) ； 




138 


case f b f : 

31 

void 

list(void) ； 




139 


chkdblex < trmode, oc); 

32 

void 

setdfpara(void) ； 




140 


trmode = oc ； 

33 

void 

chkdfexisHvoid) ； 




141 


break; 

34 

void 

prepdf(char) ； 




142 


case 1 t 1 : 

35 

void 

writedf(void) ; 




143 


if (topadr != - 1) dblopterr(oc ) : 

36 

void 

dolfat(unsigned char) ； 




144 


topadr s gethex ( Aoptchr, oc )； 

37 

int 

chksosf(char, char) ； 




145 


break ； 

38 

int 

skipparap(void ); 




146 


case 1 e 1 : 

39 

int 

sossearch(void) ； 




147 


if ( exeadr != -1 ) dblopterr < oc }; 

40 

int 

paratofn(char 本, char *) 




148 


exeadr : gethex ( toptchr f oc )； 

41 

void 

sostofn(char 拿 , char 拿 >5 




149 


break : 

42 

void 

helpend(void ); 




150 


case 9 / 9 ： 

43 

void 

fileerr(char り； 




151 


case 1 - 1 : 

44 






152 


break ； 

45 

struct 

• { 




153 


default: 

46 


unsigned char atr, 




154 


fprintf (stderr, "/Xc オプションはありま 

47 


node[13 ] , 

ext[3] 

f 


; 



'18 


pw, • 




155 


helpend( )； 

49 


szl t szh, 




156 


) 

50 


lti, 1th, 




157 

i 


51 


exl,exh, 




158 

) 


52 


blkl[6], 




159 



53 


ci, 




160 



54 


blk2; 




161 

void 

chkdblex(char optchrl,char optchr2 ) 

55 

} tQOBd ] 




162 

1 


56 






163 

if 

( optchrl )( 

57 

int 

paras ; 




164 


if ( optchrl == optchr2 )( 

58 

int 

nowpara; 




165 


dbLopterr(optchrl )； 

59 

char 

Mparap ； 




166 


} else { 

60 






167 


fprintf (atderr, n /Xc オプションと /%c オブシ 

61 

FILE 

♦sosfp, *hufp ； 




指定できません 1 ifn ” ， optchrl , optchr2 ) ； 

62 






168 


helpend ()； 

63 

char 

dfpara[256], dfname[23J, 

hfname[23 J; 


169 


) 

64 






170 

) 


65 

unsigned char sosfat[0x100】, 8osdir[OxlO0O], 

sosclbuf[0x1000 

171 

) 








172 



66 






173 



67 

char 

prroode = 0; 




174 

int 

getdeclchar t 拿 optchr} 

68 

char 

trmode s 0; 




175 

\ 


69 

char 

tabw =-1; 




176 

int rc: 

70 

int 

topadr =-1; 




177 



71 

int 

exeadr = - 1; 




178 

if 

(isdigit ( • < + Ooptchr ⑴ ( 

72 






179 


rc = 家拿 optchr - 1 0 *； 

73 

int 

ascudool ; 




180 

1 

else { 

74 

char 

ascudctrl •• 




181 


( toptchr ) ； 

75 






182 


return(-1 ); 

76 

main{int argc, char targvlJ ) 




183 

) 


77 

i 





184 

while ( isdigit (t ( -f-Moptchr) ) ) { 

78 

int 

i ； 




185 


rc = rc * 10 + “optchr - ' 0 1 ； 

79 






186 


if (rc > 99) ( 

80 

for 

け = 1 ； i < argo ； i++> { 




187 


fprintf (atderr, "/a オプシ a ンのタブ 相が 大 

81 


if け argv[i 】 == V ’ 11 *argv{i] == 


chkoption(argvi 

最大 99) Vn " )； 








188 


heXpendl ){ 

’82 

» 





189 


} 

83 

if 

( prmode == 0} prmode = 1 

; 



190 

» 


81 

if 

( trmode )( 




191 

( toptchr) --； 

85 


switch ( prmode ) l 




192 

return ( rc ); 

86 


case 9 x f ： 




193 



87 


if (trmode == f a f && 

tabw ! s 

- i )( 


194 



88 


fprintf ( stderr , ’./a オブシ 

3 ンのタブ 幅 指定は 麵意 

195 



k す Vn ， り； 





J96 

int 

gethex(char 木本 optchr, char opts ) 

89 


helpend( )； 




197 

1 


90 


) 




198 

int rc ： 

91 


break ； 




199 



92 


case 9 d 9 : 




200 

if 

( isxdigit (♦(++ 本 optchr } l ) { 

93 


case , 1 , ： 




201 


rc = hextoi ( ♦♦optchr) ; 

94 


mlsopterr(trmode) ; 




202 

) else { 


95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 


» 

} 

if (prmode !s *u 1 ) { 
if (topadr !s -1) 
if (exeadr !=-1) 

} 

paras = argc - 1 ； 
parap = argv; 
nowpara =.0; 
switch (prroode)( 
case *u f : 
update ()； 
break ； 


fnlsopterr( ’ い }; 
ralaopterr( 1 e f )； 


203 
せん Vn 

204 

205 

206 

207 

208 
209 


fprintf (stderr, VXc オプションにアドレスが指定されていま 
opts} ; 

helpencH ) ； 

} 

while (iaxdigit( t (++*optchr))) { 

rc = rc 拿 0x10 ♦ hextoi (♦ 本 optchr}j 
if (rc > Oxffff) { 

fprintf (stderr, "/Xc オブシヨンの指定アドレスが大き遇 


ぎます （A 大 ffff ) Vn' opts )； 


210 

211 

212 

213 

214 


(toptchr )--； 
return(rc )； 


114 


Oh!X 1995.11. 


► (善）さん，僕の ソニーの キララ バッソ 「 KV -29 ST 10 j でも リモコンコマンドが 設定でき 
ました。多謝。 遠藤勝博 (25) 宮城県 












215：) 

216 ： 

217: 


218 

219 

220 
221 
222 
223 
221 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 
2<10 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 


int hextoi{char hx) 

if (isdigit(hx)) return{hx - *0 1 )； 
return(tolower(hx) - 'a' + 10 )； 


void dblopterr(char optohr) 

I 

fprintf (stderr, ”/Xc オブシ 3 ンが衩しています ¥n" , optchr )； 
helpend(); 


void mlsopterr(char optchr) 

I 

fprintf (stderr, "/Xcj オブシ 3 ンほ無意味です ¥n" ， optchr); 
helpend() : 


void update() 

{ 

int fsize, trsize; 

char af Ig , nflj? , wflg; 

unsigned char clstr, topolstr, precist r ； 
setdfpara <)； 

if (accessjdfpara, 0))( 
makedf(); 

)else ( 


249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 
ame) : 

279 ： 

280: 

281 ： 

282 ： 
e )； 

283 ： 

284 ： 

285: 

286 ： 

287 ： 

288: 

289 ： 
break; 

290 ： 

291: 

292 ： 

dfnane); 

293: 

leerr(dfname )； 


prepdf(l); 


wflg = 0; 

while (skipparap い == 0)( 
switch (chksosf(0,1))| 
case 0 : 

delfat(sosd->cl )； 
nflg = 0; 
switch (trmode)1 
case 1 a '： 

aflg =1; 
break ； 
case 'b*: 
aflg = 0 ； 
break ； 
default: 

aflg = 808 d->atr & 4 ； 

} 

break ； 
case 2 : 

assigndir い ； 
nflg =1 ； 

aflg = (trmode == f a *)； 
break; 
default ： 

continue ； 

) 

if (access { 拿 parap, 0)) { 

fprintf (stderr, •_¥ 丨丨ば見つかりませんでした ¥n" , hfn 


if ((hufp = fopen(<parap, "rb")) == NULL ) fileerr(hfnara 

clstr = topcistr = getnucl ()； 

preclstr = 0; 

f size = 0; 

aacudcol=0 ； 

ascudctr1=0; 

do ( 

if ((trsize = aTlg ? ascupdate() : binupdate()) == 0) 

if (clstr == 0) goto capaerr ； 
wflg =1; 

if (fseek(sosfp, clstr * 0x1000, SEEK_SET) ) fileerr( 


if (fwrite(soscibuf,1,trsize, sosfp) 


trsize) fi 


294 ： 

295: fsize += trsize ； 

296: if (preclstr) aoafat[preclstr] = clstr ； 

297 ： sosfat[preclatr = clstr) = ((trsize - 1) >>8} + 0x80 


298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 


clstr = getnucl ()； 

} while (trsize == 0x1 000 ) : 

if (fsize == 0)( 

if (topcistr == 0) goto capaerr ； 
sosfat 【 topcistr] = 0x80 ； 
wflg =1 ； 
fsize =1; 

) 

if (fsize > Oxffff) fsize = 0; 
sosd->8zl=fsize ； 
sosd->szh = fsize >> 8; 
sosd->cl=topcistr ； 
if (nflg) { 
int i; 
char thfn ； 

soad->atr = aflg ? 4 :1; 

hfn = hfname - 1; 

for (i = 0 ; i < 13 ; i++) { 

if ((sosd->nodeliJ = *++hfn)== ’. 曾） break; 

} 

for (: i < 13 ； i++)( 
soBd->node(iJ = 1 '； 


322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 

344 

345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 


» 

while (*(hfn++) != *.») {) 

for (i = 0 ; i < 3 ； i++) | 

if {(3osd->ext[iJ = *(hfn++)) =s • 

} 

for ( ； l < 3 ； i++)( 
sosd->ext[ij = ' *； 

I 

soad->pw = 0x20; 

i = (topadr == - 1)? 0x3000 : topadr ； 
sosd-> J.tl=i; 
sosd->1th = i >> 8; 

i = (exeadr ==-1} ? 0x1ffa : exeadr ； 
ao8d->exl=i; 
sosd->exh = i >> 8 ； 
for (i = 0 ; i < 6 ； i++) I 
so8d->blkl[i] = 0 ； 

I 

sosd->blk2 = 0; 

)else { 

switch (trmode) I 
case 'a *： 

8osd->atr = (so8d->atr L Oxf8) 
break; 
case 'b '： 

sosd->atr = (sosd->atr k Oxf8 ) 

} 

if (topadr !=-1)( 

30sd->ltl=topadr ； 
sosd->lth = topadr >> 8; 

) 

if (exeadr !s - 1)( 
sosd->exl=exeadr; 
aosd->exh = exeadr >> 8; 


359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 


if (fclose(hufp)) fileerr(hfname )； 

) 

if (wflg) writedf ()； 

if (fcloset sosfp)) fileerrtdfname )； 

return ； 


ca 


paerr : 

fprintf(stderr, 


VXsV 登錄中にデイスクファ 


なくなりました Vn", hfname ) ； 


369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 

404 

405 

406 

407 


if (wflg) { 

delfat(topcistr )； 
if (nflg == 0) { 
soad->atr = 0 • 

I 

writedf(); 

) 

if (fclose(sosfp)) fiJeerr(dfname )； 
if (fclose(hufp)) fileerr(hf name); 
exit(EXIT_FAILURE )； 


int ascupdate() 


int traz, trehr; 
char 零 sebp; 

sebp = soaclbuf; 
trsz = 0; 

while (trsz < 0x1000 &&. ascudotrl! r -1){ 
if (ascudotrl){ 
t( scbp++) = 1 *； 
tr 82 ++； 
ascudotrl--; 



if ((trehr = fgetc(hufp)) == EOF)( 
if (ferror(hufp)) fileerrihfname); 
*(8cbp++) = 0; 
trsz ++； 

ascudotrl=-1; 
continue ； 


if (iscntrl(trehr)) { 
switch (trehr)( 
case 0x9 : 

if (tabw != -1，1 

if (tabw) ascudctrl=tabw 


408 

409 

410 

411 

412 

413 

414 

415 

416 

417 

418 

419 

420 

421 

422 

423 

424 

425 

426 

427 

428 

429 

430 

431 

432 


aacudcol= 0; 
break; 

} 

case 0xd : 

*(scbp++) = trehr ； 
aacudcol=0; 
trsz++; 
break ； 
case Ox la: 

傘 （ acbp++> = 0; 
trsz++; 

ascudctrl=-1; 


拿 （ acbp++> = trehr ； 
aacudcol ++； 
tr8z ++； 

} 

return(trsz) : 


int binupdate() 


V0*) break ； 


+ 4; 

+ 1； 


イルの容量が足り 


- ascudcol % tab 


► 人工知能についての特集を組んでほしい。 


小室荣(21> 愛媛県 
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433 

434 

435 

436 

437 

438 

439 

440 

441 

442 

443 

444 

445 

446 

447 

448 

449 

450 

451 

452 

453 
<154 

455 

456 

457 

458 

459 

460 

461 

462 

463 

464 

465 

)； 

466 ： 
name )； 

467 ： 
me )； 

468 ： 
name )； 

469 ： 
name )； 

470 ： 

471 ： 

rr(dfname); 

472 

473 

474 

475 

476 

477 

478 

479 

480 

481 

482 

483 

484 

485 

486 

487 

488 

489 
w 规フ 

490 
•191 

492 

493 

494 

495 

496 

497 

498 

499 

500 

501 

502 

503 

504 

505 

506 

507 

508 

509 

510 


int trsz ； 

trsz = fread(soaclbuf , し 0x1000, hufp); 
if (ferror(hufp)) fileerr(hfname )； 
return(trsz )； 


void makedf() 

( 

int i ； 

printf ("デ イスクフ r イル VXs¥’ を 新規 作成し ます Vn", dfname )； 
i = 0 ； 

sosfat(i++]=1; 
sosfat[i++J = 0x8f ； 
do { 

sosfat[i++] = 0; 

)while (i < 0x50); 
do | 

soafat[i++] = 0x8f ； 

J while (i < 0x80) : 
do { 

sosfat[i++J = 0; 

} while (i < 0x100 )； 

for (i = 0 ； i < 0x1000 ； i++)( 
sosdirlii = 0xf f ； 
sosclbufii) = 0 ； 

) 

if ((sosfp = fopenpara, "w+b") 
if (fwrite(sosclbuf,1,0xe00, sosfp) 


NULL) fileerr(dfname 
e0O) fileerr(df 


if (fwrite(sosfat,1, 0x100, sosfp) != 0x100) fileerr(dfna 


if (fwrite(sosclbuf, 


0x100, sosfp) != 0x100) fileerrtdf 


if (fwrite(sosdir,1, 0x1000, sosfp) != 0x1000) fileerr(df 


for (i = 0 ； i < 0x4e ; 
if (fwrite(sosclbuf, 


i++)( 

1,0x1000, 


sosfp) != 0x1000) filee 


assigndir() 

i ； 


5 
5 
5 

存在し 

520 

521 

522 

523 
e )； 

52-1 

525 

526 

527 
52B 

529 

530 

531 

532 

533 

534 

535 
= Ox4e0OO ； 


int 

sosd = sosdir ； 

for (i = 0 ； i < 128 ; i++)( 
switch (sosd-)atr) { 
case 0 : 
case Oxff : 
return ； 

» 

soad ++； 

) 

fprintf (stderr, " ディスクファイルが異常です ¥n デ 
ィルを登绿する余地がありません ¥n") ; 

if (fclose(sosfp)) fileerr(dfname )； 
exit(EXIT.FAILURE )； 


レクトリに 


signed char getnucl\) 
unsigned char cl ； 


for <cl= 2 ; cl ^ 
if (sosfat[cl) 

I 

return(0 )； 


0x50 
== 0 ) 


;cl++)( 
return(cl); 


536 


clstr = sosd->cl ； 



537 


if (clstr > 0x4f || clstr < 2) return ； 



538 





539 


cflg =1 ； 



540 


do { 



541 


if (fseek(sosfp, clstr * 0x1000, SEEK_SET)) 

fileerr( 

dfname ) ； 




542 


clstr = soafat[clstrJ ； 



543 





544 


trsize = 0x1000; 



545 


if (clstr > 0x4f || clstr < 2)( 



546 


cflg = 0 ； 



547 


if (clstr >= 0x80 && clstr く = 0x8e) trsize = 

(els 

tr - 0x7f> * 0x100; 



548 


} 



549 


if Ifsize <= trsize) { 



550 


cflg = 0 ； 



551 


trsize = fsize; 



552 


) 



553 


faize -= trsize ； 



554 





555 


if (fread(sosclbuf,1» trsize, sosfp) != trsize) 

fil 

eerr(dfname); 




556 


if (aflg) { 



557 


cflg = cflg & ascextract(trsize); 



558 


)else { 



559 


binextract(traize )； 



560 


1 



561 


} while (cflg); 



562 





563 





564 


if {fclose(hufp)) fileerr(hfname )； 



565 

) 




566 





567 

if 

《 fcloset sosfp)) fileerr(dfname); 



568 

) 




569 





570 





571 

char 

ascextract(int traize) 



572 

{ 




573 

int 

scbi ; 



574 

char trchr ； 



575 





576 

for 

• (scbi = 0 ； scbi < trsize ； scbi-f +)( 



577 


if (iacntrl(trchr = sosclbuf[scbi))) 1 



578 


switch (trchr) { 



579 


case 0xd : 



580 


fputc(0xd f hufp )； 



581 


fputc(0xa ， hufp )； 



582 


break; 



583 


case 0x9 : 



584 


fputc(0x9, hufp )； 



585 


break ； 



586 


case 0 : 



587 


fputc(Oxla, hufp )； 



588 


if (ferrorj hufp)) fileerrlhf name); 



589 


returnj 0 )； 



590 


1 



591 


)e.l ae ( 



592 


fputc(trchr, hufp )； 



593 


) 



59*1 

» 




595 

if 

(ferror(hufp)) fileerr(hfname); 



596 

return!1 )； 



597 

I 




598 





599 





600 

void 

binextract(int trsize) 



601 

( 




602 

if 

(fwrite(sosclbuf, 1 ， trsize, hufp) != trsize ) 

fileerr(h 

fname) 





603 

} 




604 





605 





606 

void 

delete() 



607 

1 




608 

char wflg ； 



609 





610 

setdfpara ()； 




void extract() 

( 

int fsize, trsize ； 
char aflg 9 cflg ； 
unsigned char clstr ； 


setdfpara(); 
chkdfexist ()； 
prepdf(0 )； 

while 《 skipparap()== 
if (chksosf( l t 0)) 
if (access(tparap, 
fprintf(atderr, 
ます Vn_’ ， hfname )； 

continue ； 

) 


0 )( 

continue ； 

0 ) == 0 && accessi*parap, 2)) 

は岡名の書き込み禁止フ : 


if ( ( hufp - foper»{ *p«»rapi "wb")) 


switch (trmode) { 

case 'a *： 

aflg =1 ； 
break ； 
case *b*: 
aflg = 0; 
break; 
default: 

aflg = soad->atr it 4; 

} 

if ((fsize = sosd->szh < 0x1 


fLleerr(hfnam 


6 

6 

6 

6 

6 

6 

6 

6 

6 

620 

621 

622 

623 

624 

625 

626 

627 

628 

629 

630 

631 

632 

633 

634 

635 

636 

637 

638 

639 

640 

641 

642 
6-13 
644 


== 0 )( 

)) continue ； 


chkdfexisL() : 
prepdf(l )； 

wf1g = 0; 

while (skipparap() 
if (chksosf(l, 
wflg =1; 
8oad->atr = 0; 
del fat(sosd->cl )； 

1 


if (wflg) writedf ()； 

if (fcloae(sosfp)) fileerr(dfname); 


int 

char 


1 fnl[23], fn2[23 ]； 


setdfpara ()； 
if (skipparap()== 
fprintf(stderr, 
helpend ()； 

I 

chkdfexist ()； 
prepdf(0 )； 


sosd = sosdir ； 

for (i = 0 ; i < 128 ; i++J | 

if (sosd->atr == Oxff) break ； 
if (sosd - 〉 atr) I 

sostofn(* ： (sosd->node) , fn 1 )； 


••無意味な バラ メータがあります Vn">; 
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► 10月号91ページの横山さんのメッセージを見て，「ああ，アナログの美音を大切にしてい 
る人が まだ おられる のだ」と安心しました。 友人に アナログを 馬鹿にする人が いるもので 
……寂しい。 巣山智之 (23) 福岡県 












void writedf() 

{ 

if (fseek(sosfp, 0xe00, SEEK_SET)) fiLeerr(dfname); 

if (fwrite(sosfat,1 y 0x100, sosfp) != 0x100) fileerr{dfna 

if (fseek(sosfp, 0x1000, SEEK—SET } 丨 fileerr(dfname); 

if (fwrite{sosdir,1,0x1000, soafp) != 0x1000) fileerrfdf 


void delfat(unsigned char clstr) 

l 

unsigned char tmpcl ； 

vhLie <c.l.str く 0x50 && clstr > 1)( 
tmpcl=sosf atfclstr]; 
sosfat[clstr] = 0 ； 
clstr = tmpcl ； 

) 


int chksosf(char rsw, char psw) 
l 

if (paratofn ( 零 parap, hfname) =~ 1){ 

fprintf(stderr, ”V ， XsV ， はファイル名として不通切です 

return( 1 ) ； 

) 

if (sossearch())( 
if (rsw) l 

fprintf (stderr, "Y *%3¥ ， は 登録されていません ¥n" f hfnam 

return(1 )； 

)else l 

return(2 )； 

} 

I 


745 

746 
ますれ 

747 

748 

749 

750 

751 

752 

753 

754 

755 

756 

757 

758 

759 

760 

761 

762 

763 

764 

765 

766 

767 

768 

769 

hfnarae) 

770 

771 

772 

773 

774 

775 

776 

777 

778 

779 

780 

781 

782 

783 

784 

785 

786 

787 

788 

789 

790 

791 

792 

793 

794 

795 

796 

797 

798 

799 

800 
801 
802 

803 

804 

805 

806 

807 

808 

809 

810 
811 
812 

813 

814 

815 

816 

817 

818 

819 

820 
821 
822 

823 

824 

825 

826 

827 

828 

829 
イル . • 

830 


if (psw && aosd->atr & 0x40)( 

fprintftstderr, HsW は » き込み禁止！*性で登好されてい 
hTname ) ； 

return( 1 ) ; 

I 

return(O )； 


t skipparapi) 
do { 

if {++nowpara 
parap++; 

I while {♦ 拿 paretp 
return(0 )； 


sossearch() 


paras) return{1 

= 9 / 9 I I 本章 parap 


int i; 

char hufn118), sosfn[18J, *extp ； 


♦ hufn =： f ¥0 # ; 
strncat(hufn, hfname, ( ( i 
13) ?13 : i )； 
atreat{hufn, extp )； 


(extp = strchr(hfname, f r )) - 


sosd = sosdir ； 

for (i = 0 ; i く 128 ; i++)( 

Lf (sosd->atr == 0xff) break ； 
if ( 80 sd->atr) I 

sostofn(M 8osd->node), sosfn); 

if (strcmp(hufn, sosfn) == 0} return(0 )； 

} 

sosd-M -； 
return(1); 


int paratofn(char char 本 fn} 

{ 

struct NAMECKBUF finf ； 

if (NAMECK(para, &finf)) return!1 )； 
strepy(fn, finf.name )； 
if (strlen(finf.ext) == 0} { 

streat( fn, •• • •• > ; 
return!2); 


streat(fn, finf.ext); 
return(0 )； 


void sostofn(char *sos, char 拿 


sps, i ； 


do 


sps 


0； 


*( 808 ++)) 


if ( { 本 <fn … 

sps++; 

)else ( 
sps =： 0; 

) 

)while (++i く 13 )； 
fn -= sps : 

Mfnf +)=，.，； 
sps - 0 ； 
do { 

if ((*(fn++) = *(so8++)) 
sps++; 

} else { 
sps = 0; 

} 

} while <++i く 16); 
fn -= sps; 

本 fn = r Y 0*; 


void he]pend() 


printf( •• 使用法 ： sosar [ スイッチ]ディスクフアイル 
]¥n M ) ； 

printf( H Vt/u ファイルの g 緑 • 更新（デフオル 


831: printf{”Vt/x 

832: printf{"Yt/d 

833: printf( M ¥t/1 

834 ： printf( M Yt/a( タブ轜 ] 

ブコードをスペースに変 
835: printf("¥t 

有効） ¥n -)； 

836: 

Yn"} ; 

837: 


効 ） ¥n 

838 
)¥n") 

839 

840 

841 

842 

843 

844 

845 

846 

847 

848 

849 


printf( M ¥t/b 
printf("¥t/t アドレス 
printf<"¥t/e アドレス 
exit(EXIT_FAILURE )； 


ファイルの抽出 ¥n"> ; 

ファイルの削除 Yn" > ; 

リスト出力 Yn ”） ； 

テキスト転送モート‘。タブ相指定時は夕 
(/u,/x 時のみ有効。タブ « 換は / u 畤のみ 
バイナリ転送モード（八 》• /x 時のみ有効） 
ロー ド先賊アドレスの指定 （ /u 時のみ有 
実行関始アドレスの指定 （/u 畤のみ有効 


void fileerr^char 拿 fname) 

l 

fprintf (stderr, " ファイル操作中にエラーが発生しました ¥n"} ; 
perror(I name) ; 
fcloseall ()； 
abort ()； 


645 ： 

646 

647 

648 

649 

650 

651 

652 

653 
65‘1 

655 

656 

657 

658 

659 

660 
661 
662 
663 


if {paratofnt fnl,fn2) == 0 && atrcmp(fnl,fn2) == 0) 

printf ••); 

} else { 

printf ( H X ••); 

} 

puts(fnl); 

} 

sosdf +； 

) 

if (i == 0) printf (•• 登録されているファイルはありません Yn •い 
if (fclose(sosfp)) fileerr(dfname); 

) 

void setdfpara() 


n H )； 


664 ： 

665: 

666： 

667 ： 

668 : 

669: 

dtpara )： 
670 ： 

671 

672 

673 

674 

675 

676 

677 

678 

679 

680 
681 


If (skipparap()) { 

fprintf(stderr, 


helpend() 


" デイスクファイル名が指定されていません ¥ 


at.ropy (dfpara , 傘 parap> •• 
switch (paratofn(dfpara, dTnarae))( 
case 1 : 

fprintf (Btderr, M ¥ , Xs ¥ , は ファイル 名と して不通 切です Vn 

helpend () ； 
case 2: 

s treat (df name , n d ’’）； 
streat(dfpara 9 "•d ”）； 


id chkdfexistt) 
if (access(dfpara, 0))( 

fprintf (stderr, ”Y ， Xs¥ ，が見つかりませんでした ¥r〆’ ， dfname 


682: exit(EXIT^FAILURE )； 

683 ： J 

684 ： } 

685 ： 

686 : 

687 : void prepdf(char wflg) 

689 - char *tp[2J = { M rb M , "r+b”}; 


690: 
691 ： 
692: 
693 ： 
694: 
695 ： 
696: 
arae )； 
697 ： 
698 ： 


if (wflg && access(dfpara, 2)) { 

fprintf (stderr, ,, ¥ , %sY , は書き込み禁止です ¥n" ， dfname )； 
exit(EXIT^FAILURE )； 


if ((sosfp = fopen(dfpara, tp[wflg J)) 


NULL) fileerr(dfn 


ばなりません ; 


if (filelength(fileno(sosfp)) != 0x50000 ) { 

fprintf (stderr, " ディスクファイルのサイズは 320KB でなけれ 


e )； 


699 

700 

701 

702 

703 

704 

’705: 

706 ： 


if (fclose(sosfp) > fileerr(dfname); 
exit(EXIT^FAILURE )； 


if (fseek(sosfp, 0xeO0 f SEEK 一 SET>> fileerr(dfname )； 

if (freadtsosfat,1,0x100 ， sosfp) != 0x100) fileerr(dfnam 

if (fseek(sosfp, 0x1000, SEEK^SET) ) fileerr(dfname )； 

if (fread(sosdir,1,0x1000, sosfp) != 0x1000) fileerr(dfn 


► X 68000 PRO を「互換機」とかいっていじめるのはやめてくださ i 
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コンピュータが□々進齿して，人間にとつて使いやす<なつてきま 
す。しかし，コンピュータが変わつてい<よろには簡単に変われな 
いところが人間にはあるようですが。 


勝 


きびしい暑さがつづいたあと，秋は駆け 
足でやってきた。ときには肌寒いほどの朝 
晚の冷気に，あんなに苦しめられたはずの 
炎天が少しなつかしくなる。 

8月の終わりに海外20数力国でいっせい 
に発売された r Windows 95 j の話題は，も 
うひとつの熱波のように日本にも伝わって 
きた。11月には国内でも発売される予定だ 
そうだが，あるところでは英語版がすでに 
売り出されているという話も聞いた。 

ぺットのような顔で 

マルチメディア型のパソコンが人気とな 
って売り上げが伸び，いまはパソコンブー 
ムなのだそうだ。 

いままでにもブームと感じたことは何回 
もあった。夫のまわりに若い友人がふえ， 

1 C やハンダの道具が彼の机や整理棚を占 
拠しはじめたとき。 

キーボードのつながった機械が家のなか 
に並び，書棚から一般書が押し出されて力 
ナと横文字の本がふえていったとき。 

大手電機メーカーのパソコンシヨウがた 
くさん開かれるようになったとき 0 ハ。ソコ 
ン通信が広まりはじめたとき。 

MS - DOS が生まれてパソコンはマニア 
だけのものではないといわれはじめたとき。 

それらはすべて，限られた人たちだけが 
起こしたひとつづきの現象にすぎないこと 
で，いま，ほんとうのパソコンブームがや 
っとおとずれたのだろうか。 

なるほど，多くの人たちが関心をしめし 


ている新しいタイプのマシンは，いままで 
とはちがう親しみやすさがある0ゲームも 
絵も音楽も，通信も，マウスでカンタンに 
できるらしい。1台のなかにたくさんの楽 
しみが詰まったデンキぉもちゃ箱，値段も 
それほど高くない。家族みんなで使えるよ 
うな気がする。 

大手スーパーのダイエーが，アメリカの 
Packard Bell 社のマルチメディア型パソ 
コンを売り出すというので，東京の住まい 
近くのダイエー N 店に出かけてみた。 

発売日1日前の午後だったが，すでに商 
品は展不されていた。 

Pentium 75 MHz 搭載，8 M バイト，4倍 
速 CD - ROM ドライブ。 HDD 1 G バイト， 
FAX モデム内蔵。サウンドボードつき，15 
インチカラーモニタ装備で188,000円。 

各部の仕様を見る！:，メインメモリとデ 
イスプレイ以外はわが家の負け，しかも価 
格はわが家の4分の1くらいなのだから， 
完敗である。 

1台買ってみようかと考えた 。 「Windows 
95」のプラグアンドプレイ機能に対する準 
備もあるというし，なにしろ安い。 

ただし，いちばん気になるのはデイスプ 
レイが15インチであること 0 マルチメディ 
アタイプのパソコンには，デイスプレイが 
ものをいう。いまわが家でそれより大きい 
ものを使って実感しているだけに，小さす 
ぎはしないかと考える。 

だからといってデイスプレイだけを交換 
するわけにはいかない0オリジナルに組み 


立てられたマシンを，部分的に交換する考 
えはやめたほうがいいらしい。費用も高く 
つき，接続がうまくいくかどうかわからな 
いという0 

両サイドに細長いスピーカーをつけたデ 
イスプレイは，耳のあるペットロボットの 
ようでかわいいけれど，少々頼りないかも 
しれない。 

しかし家庭に置いてみんで使おうという 
には最適でお買い得，ヒットするような気 
がする。 

紹介のチラシには，「新世代のマルチメデ 
イアパソコン」で誰でもすぐ使えると書か 
れている。新製品が出るときかならず唱え 
られる，半分ホントで半分ウソのキャッチ 
コピーだ。 

「買ったその日からパソコン通信ができま 
す」というのもある。14400 bps の FAX モデ 
ムで通信と FAX の送受信ができるそうだ0 
モデムも内蔵されているばあいはトラブル 
がほとんどないのだろう力、わが家の新入 
りのモデムは，メーカーに2度目の入院を 
したまま帰ってこない。 

ハコ ものと 呼ぶマシン 

その翌日，こんどは富士通がマルチメデ 
イアタイプのマシンをやはりダイエーで発 
売すると聞いて，また出かけた。 

「あそこにありますよ，値段はこれからつ 
けるところです j 。 売場の人がいった。 

「新聞にあったとおりの値段ですか？」 
「そうです。178,000円です」 

展示されていたマシンは，インクジエッ 
卜のカラープリンタがついているが，デイ 
スプレイは14インチだった。そばの段ボー 
ル箱に 466 C とあり， Pentium 搭載ではない 
ょうだ。 

「なに力％仕様説明書のようなものはあり 
ませんか？」と聞くと，「これにはそういう 
ものは一切ありません」と，ハネつけるよ 
うな答え力す返ってきた。ギリギリの廉価で 
販売するために説明書もないらしい。 

現物をじ一っとながめて，自宅のマシン 
ルームに置かれたところをイメージしてみ 
た。自分の家のなかで生きるようなバソコ 
ンでなければ意味がない。 

三重県のパソコンシヨップ Y 氏によると， 
いまたくさん売り出されている一体型の新 
タイプのマシンは，「ハコもの」と呼ばれて 
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illustration : Kyoko Takazawa 


いるそうだ。 

セットされていて便利でもあるが困るこ 
とも多い 0 8 M バイトくらいでは Windows 
を使うには無理があるし， 136 M バイトまで 
増設可能などといっても，じっさいの増設 
にはヤッカイなことも出てきますよという。 

任意組立型のマシンも一体型のマシンも 
それぞれに特徴がある。家電のような感覚 
で使うならハコもの，専門的な使いかたを 
するには必要に応じて組み替えができるマ 
シンがいいのだろう。 

パソコンの 売り上げが好調といっても， 
アメリカの家庭での普及率が40%であるの 
にくらベて，日本では数％だそうだ。みん 
なが注目するようになったいま，ハコもの 
マシンが期侍を裏切らない，誰にでも使え 
る パソコン になりますように。 

猫に学ぶ柔らかさ 

新宿のおばあちゃんが，どうもよく眠れ 
なくて困るというのを聞いて，伯江のアニ 
キが，「眠れなくてもどうってことはないと 
思えばいいんだよ」と教えていた。 

ウマイことをいうなあと感心してしまっ 
た。眠らなければならないと思うから眠れ 
なくなる。ホンニヤアをはじめ描たちの眠 
りかたを見ていると，そのとおりだと思う。 

描たちは眠いから寝るの力％寝るから眠 
くなるのかわからないが'，とにかく，すみ 
やかに眠りにつく。あれは人間のように， 
眠る時間をきめてそれを守ろうなんてしな 
いからだ。自分のからだの調子で，眠くな 
ったら寝る，あるいはヒマだから寝るので， 
義務を果たしているのではない。， 

長距離列車に乗る人たちは，みんなよく 
眠る。ほどよい振動と， エアコンデイ シヨ 
ンの 快適さ。目的地に向かっている安心感 
もあって，しぜんに眠りにさそわれる。 

このあいだは空席の多い新幹線で，とう 
とう和服の女性が，3連の座席のアーム台 
をみんなハネ上げて，横になって眠ってし 
まった。 

季節の別なくこれほどみんなが眠るのだ 
から，車内での睡眠グッズなどがもっとヒ 
ットしてもいいと思うのに，携帯マクラや 
アイマスクを使って眠るひとはいない。 

つまり外出先で眠ることは本来の予定で 
はない。予定していないから無理なくでき 
る。それに，たぶん眠ってしまうだろうと 


は思っていて 
も，眠る用意 
なんかして出 
かけたくない。 

準備がないと 
ころにウタタ 
寝のダイゴ味 
があるのだか 
ら。 

それにくら 
ベると，就寝 
時間を守り， 

寝るための用 
意を整えて眠 
る！：いうのは 
少し堅苦しい。 

ときにはうま 
くいかないこ 
とがあっても 
当然だ。 

ものごとに 

きちんとしている人には，眠るべき時間に 
眠れないのは，とても困ったことになる。 
そこでなんとかうまく眠ろうとして，なお 
眠れなくなる。 

そういう人たちがまず試してみる方法と 
しては，義務感をなくすこと，眠れないの 
は眠くないからだと気楽に考えるのがいい 
らしい。 

16 進数で眠る法 

1日じゅう自由な猫なら，好きな時間に 
好きなスタイルで寝ることができるが，会 
社や学校のある人は，やはり限られた夜の 
あいだに眠らなければならない。 

なんといっても夜眠ることが最良の健康 
のリズムだそうだ。それを知っているマジ 
メな新宿のおばあちゃんは，理想の時間帯 
に安眠できないことを気にかける。 

「例の方法はどうかしらね」と，夫に相談し 
た。 

ずっと前に彼が思いついた睡眠法のひと 
つ，2桁の16進数を並べていくやりかたで 
ある。それも一番終わりから逆にたどって 
いく方法で，けっこうキキメがある。 

00からはじまり，01，02, 03，•••， 0 E ， 
0 F とっづき，10,11，12,…，20, 21，22， 
…， FF で終わる16進数。これを最後の FF か 
ら逆さに唱えていくのだ。 


はじめから順序どぉり進むのはやさしす 
ぎて，すぐに終わりまでいってしまうが， 
逆は適度にむずかしく，雑念が除かれるの 
で眠りに入りやすい。 

ただし，発案者の夫はこれではカンタン 
すぎて効果がなくなり，ほかの方法でやる 
ことが多いそうた％ 

ひとつは，16進数を2進数に置き換える 
方法。 FF は11111111, FE は11111110と，ひ 
とつずつ減らしていく。 

つぎは4等分したマス目のなかを塗りつ 
ぶして，16進数を表示する方法。1なら右 
下，2は右上，3は右の上下を合わせた数 
なので右半分を塗る。左上は4,左下は8 
で，これらを組み合わせると， 0から15ま 
での数字がすべて表せる。 

これで A 5 や BD など！: アタマの なかで並べ 
て シルエツ トを つくって いるうちに， いつ 
か眠ってしまうそうだが，私ならあとの2 
つの 方法ではかえって頭が冴えてきて，紙 
と エン ピツ をと りにいく だろう。 

数学と理科が大好きなぉばあちゃんは集 
積回路の本も理解できるのだから，この方 
法は案外ふさわしいかもしれない。 

「ヒツジが1匹 . 」のメ ルヘンバージョ 

ンでは，彼女はほかのことも考えながら， 
朝まで2万匹くらいヒツジを数えてすごす 
こと:^ろう。 
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第册回知能機械概論——ぉ茶目な計算機たち—— 


特別集中講座 

真面目なネツトサーフイン入門 


第1日1時間目 / 

では，皆さん，これから WWW の入門講 
座を始めます 0 WWW とは World Wide 
Web の略で，文字どぉり，インターネット 
上，つまり世界中にくもの巣のように張り 
めぐらされた分散型のデータベースのこと 
です 0 分散型というだけでなく， Macintosh 

のハイパーカードのように，マルチメディ 

アにも対応して，絵や音や動画も扱えます 
し，また，マウスでどこかをクリックする 
と別のデータに飛ぶというように，ハイハ 0 
ーメディア型にもなっています。 

それにしても，最近の WWW の流行はす 
ごいですね。大会社や大学が使うだけでな 
く，新聞社などのメディアから，街のうど 
ん屋までという時代ですからね。ニュース 
ステーシヨンでも WWW を使ったアンケ 
一卜をやってますしね。 

でも，いちばん面白いのは，単に組織が 
宣伝のために使うというだけでなく，それ 
らと対等に，一個人が自由に自分をアビー 
ルするために使うことができるという点で 
しょうね。 

フランス核実験反対を訴える東大の大学 
院生数人の WWW 上の呼びかけに対して， 
組織的な力なしに4万人，5万人という人 
が锊同の署名を行ったというのはきわめて 
象徴的な，それこそ歴史的な出来事ですね。 
政治的なことに限らず，社会，文化，経済 
などあらゆる場面で一個人が主体的な力を 
出しうる場となる可能性があるのかもしれ 
ませんね。 

この集中講座では， WWW に関する基礎 
的な考え方から，最後は WWW 上で自由に 
情報を発信するまでをやってみたいと思い 
ます。 WWW を使う環境にない人も少なか 
らずいらっしゃると思いますが，今回の講 
座では， WWW を使えるということを前提 
として講義を進めますので悪しからず。 

いまでは，比較的簡単に家庭からインタ 
ーネットにアクセスできるようになってき 
ましたし，これからもそういうチヤンスは 
どんどん広がると思います。 
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どうして， WWW を使える人を対象にし 
ているかというと，それはいうまでもなく， 
体で実際に惯れるのがいちばんだからです。 
しかも，一からここで全部お話ししてたら， 
たったの3日では足りなくなってしまうか 
らでもあります。たとえば，あとで出てき 
ます力、 HTML 言語の入門に関しては，私 
がここで話をするよりは， WWW 上にとて 
もわかりやすい教材がありますので，それ 
を見てもらったほうが早いからです。 

では，そろそろ「真面目なネットサーフ 
イン」という題目の「真面目な」たる部分 
に入ることにしましよう。知っておかなけ 
ればならないマナーとかルールに関するこ 
とです。 

まず，インターネットは世界中の膨大な 
人がアクセスする場であり，公共性の高い 
場です。ですから，一般の法律が適用され 
うる場であるということを強く認識する必 
要があるのです。 

わが国の法律に関連して考えるならば， 
たとえば，著作権侵害とか，猥褻とか，名 
誉毀損などについて，意識しなければなり 
ません。実際，インターネットで手に入れ 
た画像を売買して捕まった大学生だってい 
るのです。気をつけてくださいね。 

外国でよくても日本で駄目だとか，逆に 
日本でよくてもほかの国では駄目だと力 1 い 
うこともあります。要するに，さまざまな 
価値基準や法律体系をもった国々へのアク 
セスやそのような国々からのアクセスが自 
由に行われるインターネットでは，個々人 
の理^ t が日常生活以上に問われるというこ 
となのです。 

では，もうちよっと具体的にまとめてお 
きますので見てください。ここで，ブラウ 
ジングというのは， WWW のデータ（ホー 
ムぺージ）を読みにいくことです。ホームぺ 
ージ制作というのは， WWW のデータを自 
分の計算機の中に書いてそれを公開して， 
よそからの読み出しを許すことです。 
[ブラウジングの際の注意事項] 

〇技術的な制約 

トラフィックを増やすので，画像，音声， 


プログラムなど，データ量の大きいものは 
みだりにはもってこない。 

[ホームページ制作に関する注意事項] 

〇技術的な制約 

トラフィックを増やすので，画像，音声， 
プログラムなど，データ量の大きいものは 
みだりには入れない。 

〇道徳的な面からの制約 
公開を希望しない他人のページやデータ， 
あるいは，問題のあるぺージへのリンクは 
しない。 

悪用されたくないデータは入れない。 

〇本集中講座の主旨からの制約 

お金の授受行為につながる表現はしない。 
公開を原則とするのでパスワードを入力 
させて一部の人だけにデータを見せること 
は望ましくない。 

特定の宗教や政治組織，企業利益/不利益 
に関わる表現はしない。 

最後の「本集中講座の主旨からの制約」 
というのは，この講座の主旨に反すること 
なので，とりあえずやめてくださいという 
ことです0—般的なルールでもなんでもな 
いので，誤解のないように。商売をするこ 
とはもちろん，仲間うちの連絡にパスワー 
ドを入れさせることも，よくあることのよ 
うですし。 

では，ここでちょっと休憩。 

第1日2時間目 

それでは， WWW の基礎的な技術を簡単 
に説明します。まず，図1を見てください。 
ハイパーテキスト，文章だけでないときは 
広くハイパーメディアといいますが，これ 
は，複数の文書（データ）がリンクによって 
結びつけられて構成されています。それぞ 
れの文書は HTMUHyper Text Markup 
Language ) という言語で記述します。 

プログラミング言語というのは基本的に 
ある計算をコンピュータにさせる場合の問 
題を記述するためにあるものです。しかし， 
HTML というのは， Mosaic や Netscape な 
どの WWW データを表示させるためのブ 
ラウザ（ビューワと力％ WWW クライアン 
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卜ともいいます）が，そのデータをどのよう 
に画面に表示するか，ある部分をマウスで 
クリックするとどこのデータの表示に移る 
かとかを規定します。 

この図1では，丸く囲ったところに4つ 
の HTML 文書があります。そして ， HTML 
文書1の中の「あれこれ」という文字列を 
タリックすると HTML 文書2の表示に移 
り，また， 「 xyz 」 というところをクリック 
すると HTML 文書3の表示に移るわけで 
す。簡単ですね。このような「あれこれ」 
や 「 xyz 」 のことをタグと呼びます。 

飛び先として，単に， HTML 文書4とす 
るだけでなく，その文書の中の 「 zzz 」 と書 
かれた位置から表示するというように，細 
かく場所を指定することができます。です 
から，同じ文書の中の別の場所を指定する 
こともできます。たとえば，ひとつの文書 
の中で冒頭に目次があって，そこから各章 
にリンクするというような使い方はよく見 
られます。 

あと，重要なことは，公開されている 
WWW データならたとえ外国の計算機の 
中のデータでも，まったく同じようにリン 
クすることができるのです。ですから，マ 
ウスをクリックしていると気づかないうち 
に，別の計算機の中の WWW を見ているな 
どということは頻繁にあります。世界規模 
のくもの巣はこのようにリンクし合うこと 
によってでき上がっているのです。 

では，図2を見てください。今度は W 
WW データを見る場合に具体的にはどう 
いう手順を踏んでいるのかを説明します。 

皆さん力 ? ， Mosaic や Netscape において 
マウスでクリックして別の文書を読み出す 
ことを考えます。そのとき， HTML 文書内 
には， URL という形式でそのファイルの所 
在やデータを自分のところにもってくる通 
信形式が書かれています。たとえば， 

http . / / www . nagoya ~ u . ac . jp / 
index . html 

と指定すれば， www . nagoya _ u . ac . jp で指 
定されるサイト（計算機）の中の index , 
html という名前のフアイルを http 方式 


( html 文書の標準的な通信方式）でもって 
くるということを意味します。 

さて，インターネット上を伝わって ， w 
ww . nagoya _ u . ac . jp で表される計算機に 
要求が伝わるとします。データを公開する 
計算機上では，要求に応じてデータを送り 
出す プログラム （ WWW サーバ）が動いて 
います。これが， index . html という名前の 
HTML 文書を送り返すわけです。要求を送 


った側に HTML 文書が届くと，あとはその 
文書に書かれているとおりに画面に表示す 
るだけです。 

ですから，皆さんが使っている計算機が 
インターネットに接続されているなら，ブ 
ラウザソフトを走らせれば，いわゆるネッ 
トサーフィンができて，世界中のデータを 
読むことができます。さらに，自分でデー 
夕を書いてそれを世界中に公開したいなら 


図1 HTML 文書の概念 



図 E HTML 文書転送方式 



WWW クライアント HTML 文害 WWW サーバ 

[ Mosaic , Netscape ,.. J [ httpd ] 

“ビューワ” “ブラウザ” 


(1) WWW クライアントは URL により html 文害を要求 

URL [Uniform Resource Locator 〕 

= 接続ブロトコル：//接続先/ディレクトリあるいはファイルのパス 
接続プロトコル = http , ftp , gopher , nntp , telnet 

(2) 指定された WWW サーパは指定された HTML 文害などを返送 

(3) 返送された HTML 文窨を解釈することにより情報を表示 
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第 98 回知能機械概論——お茶目な計算機たち一一 


特別集中講座 

真面目なネツトサーフイン入門 


ば， httpd などの WWW サーバソフトを走 
らせればいいわけです。 

ブラウザだけでなく，サーバソフトも 
Macintosh などの パソコンで 走るようにな 
ってきました。ただ， いつも 読めるように 
するには， パソコンの 電源を1 日中つ けて， 
インターネットに接続しておく必要があり 
ますし，別の重いプログラムを走らせると， 
読み出しに時間がかかってしまうので役不 
足な気がします。 

/ 第1日3時間目 

では，初日の最後の時間では， HTML に 
親しんでもらうことにしましよう。さあ， 
皆さん，勝手に実習してみてください。エ 
ディタで HTML の文法に従ってなにかフ 
ァイルを作ればいいのです。そして，思っ 
たとおりに表示されるかどうかは，ブラウ 
ザから， OpenLocal とか OpenFile などのメ 
ニューを選んで，そこで作ったファイルを 
表示させればいいのです。これだけならば， 
別にネットワークにつながって いないパソ 
コンでもできますよ。 

といっても， HTML の文法を知らなくて 
は駄目ですね。でも，そんなに難しいこと 
はありません。まあ，新しいワープロを使 
うと思ってくれればいい程度のことです。 

ただ，ワープロとは2点だけ違う！:思っ 
てください。ひとつは， HTML は構造を明 
示的に指定する必要があるということです。 
たとえば，2行空白を入れたい場合，ファ 
イルの中でリターンを2回入れても，ブラ 
ウザは無視します。改行ならば改行という 
マークを入れる必要があるし，箇条書きで 
項目を列挙するときも，そう指定すれば， 

字下げをしたり，項目の頭に適当な記号や 
数字を入れてくれたりするのです。 

もうひとつは，なんといってもリンクで 
す。ある文字列をクリックすると別の HT 
ML 文書などに移る先を指定できることが， 
ハイ パーメディアたるゆえんですからね。 
これは， URI / H 旨定すればいいのです。 

う一む，これ/ごけでは，なにもわかりま 
せんね。では，近道を教えましよう。それ 
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は，人の HTML 記述をパクる，ではなかっ 
た，参考にすることです。 Netscape でも 
Mosaic でも ， View Source というコマンド 
があります。これは，現在表示しているぺ 
ージの HTML 記述を見せてくれるもので 
す。それを参考にして，自分用に修正すれ 
ば，でき上がり！というわけです。 

ブラウザで見ているということは，その 
HTML 文書全体を自分の使っている計算 
機の中にもってきていることを意味すると， 
先ほどの図2で説明したとおりです。した 
がって，このように HTML の記述自体も全 
部見ることができるのです。 

なにかきちんと文法の説明が書いていな 
いと不安ですか？ 確かに，そうですね。 
文法ミスがあるごとにブラウザがエラーで 
止まってしまっては，うっとうしいでしよ 
う。しかし，ブラウザはかなり寛容にでき 
ていますので，たいがいのものは大丈夫で 
す。ただ，それに慣れてしまって，文法を 
無視したハチヤメチヤな HTML を書いて 
いて，それを堂々と公開している人もいく 
らでもいます。そんなのを参考にしては， 
そのうち痛い目にあいますから，「初心者向 
け HTML ガイド」を参考にするといいでし 
よう。これは， 

http • // www . ntt . jp / docs / html - 
jman / ncsa - j.html 

にありますから， OpenURL でこれを指定 
してみてください。わかりやすいと思いま 
す。 

では，残りの時間は HTML を書いてみる 
実習の時間にあてることにしましよう。明 
日の1時間目までには，簡単な自己紹介ぐ 
らい書いてあるホームぺージを作っ ておい 
てください。くれぐれも，著作権とかそう 
いうのには注意すること。歌詞の引用など 
にも気をつけてくださいね。 

第2日1〜3時間目 / 

朝イチでくどくど説明しても，皆さん眠 
そうなので，ここで突然ですが，課題を出 
しましよ5 c 

氺氺氺 


課題1 

「日本の大学における WWW を利用した 
情報発信の現状」に関係する内容でレポー 
卜を作りなさい。レポートは HTML で記述 
し，適切なタイトルをつけること 0 

氺氺氺 

近くの数人でグループになって，分業で 
ひとつのレポートを作ってください。各メ 
ン バーの ホ ー ムぺ ー ジからひとつの ぺ ー ジ 
にリンクを張って，そのページを表紙にし 
てください 0 タイトルと名前も表紙のペー 
ジにつけること。テーマは自由に設定して 
かまいません。せっかく， HTML で書〈の 
ですから，題材にしている大学のページへ 
のリンクも当然あったほうがいいですね。 

あと，大学のページをどうやって見つけ 
るかということですが，そうですね。じや 
あ， WWW のページをもっている大学の一 
覧表が載っている場所を2力所挙げますか 
ら，そこから，興味のある大学をたどって 
調べてください。 

ひとつは，每日新聞のページの中にある 
もので，場所は， 

http . / / www . mainichi . co . jp / server 
/ education / university , html 
です。もう，ひとつは，富山大学の中にあ 
る一覧表で，場所は， 

http . / / www . toyama - u.ac • jp / nmt / 
scs/jpnumj .html 

です。あとは，テーマと分担を決め，最後 
に結果を合わせればいいわけです。 

昨日はしやべりすぎて，ノドが痛いので 
あとはグループごとに自由に作業を進めて 
ください。私は部屋で休んでますので，用 
があったらメールで知らせてください。ア 
ドレスは， 

an @ mio . human . nagoya-u . ac.jp 
です。 

そうだ，締め切りをいうの忘れていまし 
た。今日の夕方にしましよう。5時きっか 
りを締め切りとします。丸一日かけて，や 
れるだけやってみてください。 Mosaic を使 
うのもほとんど初めてという人にいきなり， 
調査して，レポートを HTML で書けという 









のは，少し無謀という気はしますが，それ 
なりに面白いと思いますので。 

(午後5時ごろ自分の部屋で） 

5時が締め切りったって，どうやって締 
め切るんだ？ はて……，順番に見ていっ 
たって，簡単に全部は見られないし，5時 
にまるごとコピーして，どこかにもってき 
たら， URL が合わなくて，うまく見られな 
くなってしまうし……。 

/ 第3日1時間目 / 

今日は天気もいいことですので，ネット 
サーフインの基本的な技術を少し説明する 
ことにしましよう。もちろん，次から次へ 
と気分の向くままリンクをたどるというの 
もいいでしよう。 

でも，皆さん，考えてもみてください。 
WWW 上のデータなど人が一生かけて朝 
から晩まで読み続けたとしても，見終わら 
ない分量になります。ですから，基本的な 
技術をマスターして，ぴしっぴしっと目標 
の データに たどり着く こ とができるように 
なってほしいですね。 

技術といっても，それほど大したことは 
ありませんから，ビビらないように。デー 
夕を検索するためのページがいろいろと用 
意されているので，それを利用すればいい 
のです。 

では，ここで，秘蔵のデータを一挙に公 
開することにしましよう（表)。この夏，私 
が暇を見つけては集めたものです。少しだ 
け苦労しました。 

たくさんありますが， Yahoo と WebCra 
wler がお勧めです〇 Open TExt もよさそう 
ですし。じゃあ，ここで練習のために，皆 
さんに WebCrawler を使ってもらいましよ 
う。 URL を入力してみてください。ここに 
挙げたリストをページにしてありますので， 
そのページを出してもらえれば，クリック 
するだけで行けますよ。 

WebCrawler はサーチエンジン型ですか 
ら，検索したいキーワードを入力すると， 

その単語にマッチしたページが一覧表に出 
るので，そこでタリックすればすぐにマツ 



illustration ：Haruhisa Yamada 


チしたページのある WWW サーバにアク 
セスに行って読み出してくれます。 

では，例題として，「野茂」にしましよう。 

野茂に関係あるページを表示させることが 
できた人は手を挙げてください。 

NHK 衛星の中継を見るときは必ず打ち 
込まれるので最近は見ないようにしてるの 
ですが，まあ，それは……，おっ，もう見 
つけられましたか？ あ一，いちばん有名 
な「トルネードボーイ」のページを見つけ 
ましたね。ほかにも，あるでしよ，ね。 

WebCrawler は強力ですよ。 “ Arita ” と試 
しに入れたら，自分のページがいちはやく 
登録されていて，ずらっと出てきたのには 
驚きました。24時間世界中のデータを自動 
探索してキーワードを登録し続けているの 
ですからね。皆さんのページもそのうち登 
録されるでしようから，日本語のページだ 
けでなく英語でも書くといいですよ。 

では，しばらくいろいろなページを探し 
てみてください。サーチエンジン型ではな 
くナビゲータ型もなかなか有効です。あと， 
( Japan ) と書いてあるのは，主に日本のデ 
ータが登録されているもので，日本語でキ 
ーワードを入れて，探索することもできま 
すから，試してみてください。 


/ 第3日2,3時間目 / 

それでは， 2つ目の課題を出すことにし 
ましよう。これで終わりです。 

氺ホ氺 

課題2 

次のようなタイトルをつけて，特定のテ 
ーマに深く絞り込んでそれに関する WW 
W 上のデータを探し，解説(評論）とともに 
紹介すること。 

* に興味がある人向けの WWW ガイド 

* について知りたい人向け WWW 案内 

* に関する WWW 情報について 

いわゆる「リンク集 + ar (こっちが重 
要）」を HTML で書くこと。あまり知られて 
いないようなデータを自分で発掘し，なる 
ベく海外のデータを中心にすること。 

ホ氺氺 

2日目の課題とは違って，完全に趣味の 
世界のことで結構です。自分はこれに関し 
ては 通 だと 力％フアン だと 力 1 ，いろいろ あ 
ると思いますけれど，それに関して，前の 
時間で示したようなデータベースを使って 
効率的にデータを探してみてください。 

探すだけでは駄目ですよ。そのデータを 
よく吟味して，自分の言葉で評論や解説を 
加えて〈ださい。新たな情報を付加すると 
知能機械概論 123 





















第 9 腿！知能機械概論 一~お茶目な計算機たち 


特別集中講座 

真面目なネットサーフイン入門 


ころに大きな意味があるのです。つまり， 

自分で世界中からある特定の テーマに 関す 
るデータを集めてくる，そして，それを独 
自の観点から加工して新たな情報を付け加 
える，最後にそれを世界中に公開する。こ 
れで，まがりなりにも，情報処理のひとつ 
の 「フルコース」 なのですからね。 

さあ，皆さんの奮闘を期待して侍ってい 
ます0自分のホームページからリンクを張 
ってたどれるようにしてくださいね。期侍 
して待ってます。締め切りは今日も5時に 
します。時間がないですけれど，がんばっ 
てください。 

(午後5時頃） 

皆さん，すごく凝ってますね。ここまで 
のめり込んでやってくれるとは思いません 
でした。ご苦労さまでした，と私が話して 

表データを検索するためのページ 


いるのに，ほとんど，こちらの話も聞かず 
に Mosaic してますね。まあ，いいや。 

ホ 本本 

3日間に渡った講座ですが，これは実は 
リピートです。この業界では，同じ内容で 
別の人相手に講義することを，リピートと 
呼ぶらしいのですが，今年の夏真っ盛りの 
8月に名古屋大学情報文化学部の2年生に 
対して行ったものです。 

最初の課題こそ，まだ， Mosaic や HTML 
に愼れていなかったせいもあって，それほ 
どの出来ではなかったのですが，2つ目の 
課題で個々人がネットサーフィンし始めた 
ら，すごくのめり込んでいました。 

取り上げた テーマ もなかなか ユニークな 
ものが多かったです ね。 なかには， マニア 
ックというかカルト的なものもあり，漫画 


関係で「銃夢 Home Page in Japan 」 など 
というのを作った学生もいました。ほとん 
どの学生が， WWW や Mosaic , HTML を触 
ったこともなかったのに3日間でここまで 
できたというのは，なかなか面白かったの 
でしよう。見たい方は， 

http : / /133 • 6 • 140 ■ 166/ sis / lecture . 
html 

にありますので，ご自由にどうぞ（ドメイン 
名の手続きに手間取っているせいもあって 
IP アドレスむきだしですみません）〇 

学生の作品だけでなく，紹介したサーチ 
エンジンなども登録してあります。初日に 
示した注意事項をくれぐれも忘れないで， 
おもいっきり自由でぶっとんだページを皆 
さんも書いてみて〈ださい。では，3日間 
ご苦労さまでした。 


ナビゲータ型 

大項目から小項目へと分類がなされており，最終的に目的のページにた 
どり着けます 

Yahoo : http://akebono.stanford.edu/yahoo/ 

The Whole Internet Catalog : http://www.gnn.com/wic/ 

EINet Galaxy : http://lmc.einet.net/ 

The World-Wide Web Virtual Library : http://www.w3.org/ 
hypertext/DataSources/bySubject/Overview, html 

WWW Virtual Library (Japan) : http://www-student.ulis.ac.jp/ 
html/virtua 卜 library/ 

CSJ Yellow Page (Japan) : http://www.csj.co.jp/J/Yellowpage-j/ 
yp.html 

CUI W3 Catalog : http://cuiwww.unige.ch/cgi_bin/w3catalog 
Starting Point : http://www.stpt.com/WWW Power Index 

http ://www. webcom. com/power/index, html 

サーチエンジン型 

探索したい事項をキーワ ー ドとして入力することにより目的のページに 
たどり着けます 

WebCrawler Searching : http://webcrawler.com/ 

Open Text : http://www.opentext.com :8080/ 

Yahoo Search : nttp : //www. yahoo. com/search. html 
Lycos Search Form : http://lycos.cs.cmu.edu/lycos-form.html 
WWWW-WORLD WIDE WEB WORM : http ：//www . cs . Colorado . 
edu/home/mcbryan/WWWW. html 

Waseda - search (Japan) : http://www.info.waseda.ac.jp/search. 
html 

WAVE search (Japan) : http://www I .sony.co.jp/lnfoPlaza/ 
WAVESearch/ 

ALIWEB Search Form : http://web.nexor.co.uk/public/aliweb/ 
search/doc/form, html 

NIKOS Web Search : http://www.rns.com/cgi-bin/nikos 
JumpStation II Document Search http : / / js • stir .ac.uk/ jsbin / 
jsii?jsii_doc_search 


Search at EINet Galaxy : http://galaxy.einet.net/www/www.html 
Jughead : gopher://liberty.uc.wlu.edu :3002 /7 

ALIWEB Search Form : http://web.nexor.co.uk/public/aliweb/ 
search/doc/form, html 

veronica : gopher://veronica.scs.unr.edu/ll/veronica 
directory-of-servers index: http://www.digital.com:8081/cnidr.or 
g : 210/directory-of-servers 

GNA Meta Library Search : http://uu-gna.mit.edu: 8001 /cgi-bin/ 
meta 

ArchiePlex : http : //cuiwww. unige. ch/./archieplexform. html 

ガイド型 

特定の目的に絞ったページを推薦してくれます 

Cool Site of the Day : http://www.infi.net/cool.html 

First Pointers for a Women’s Guide : http://mevard.www.media. 

mit. edu/people/mevard/women. html 

SCOTT’S INTERNET HOT LIST : http : //www. contrib . andrew . 
emu. edu/usr/mk42/rapier/scotlist. html 

What’s New in Japan : http://www.ntt.jp:80/WHATSNEW/index-j.html 

地形型 

地図や地域名を選択することにより目的のページにたどり着けます 
Virtual Tourist World Map : http://wings.buffalo.edu/world/ 
World-Wide Web Servers: Summary : http://www.w3.org/hypert 
ext/DataSources/WWW/Servers. html 

Clickable W3 Map(Japan) * http://www.ntt.jp/japan/map/index. 
html 

メタデータべース 

サーチ エンジン型の デー タべースが集まっています 
W3 Search Engines : http://cuiwww.unige.ch/meta-index.html 
W3 Search Engines (東大）： http ： //web .yl. is . s . u-tokyo . ac.jp/ 
net/meta-index, html 

Internet Resources Meta-Index : http://www.ncsa.uiuc.edu/SDG/ 
Software/Mosaic/Metalndes. html 


J2A Oh!X 1995.11. 














バックナンバー案内 


ここには1994年丨1月号から1995年10月号までをご紹介 
しました。現在1994年8〜丨2月号，1995年4〜6，9, 
10月号の在庫がございます。バックナンバーはお近くの 
書店にご注文ください。定期購読の申し込み方法は128 
ページを參照してください。 



11月号 

特集 STEP UP BASIC 

響子 in CG わ〜るど/ショート プロ/ハードコア 3 D 
TeX 入門講座 / D 6 GA CG アニメーション講座 
システム X 探偵事務所/ローテクエ作/善バビ 
新製品紹介 BJC -400 J / X 680 x 0 Develop . & libcll 
Free Software Selection Vol .2 
LIVE in *94 ダーク • スペース / ENDLESS RAIN ルナのテーマ 
THE SOFTOUCH スーパースト II / 餓狼伝説 SPECIAL 
全機種共通システム B - GALETS 2 



5月号 

特集 Realize Graphic 

響子 in CG わ〜るど/ショートプロば一てい 
ローテクエ作実験室/ SX - BASIC 公開デバッグ 
システム X 探偵事務所 / ANOTHER CG WORLD 
特別付録 Oh ! 電脳倶楽部 
籲新製品紹介フォント& ロゴデザインツール 
LIVE in ’95 ドラゴンセイバー/ミッドナイトレジスタンス他 
THE SOFTOUCH ボンバーマンぱにつくボンバー 
全機種共通システム S -0 S ねちねち入門 （2) 





m 


12 月号 

特別企画 XL/Image お試し版 + a 

_響 子 in CG わ〜 る ど/シヨー ト プロ/ハードコア 3D 
M ファイル共有の実験と実践 /D6GACG7Z メーシ ヨン 講座 
_システム X 探偵事務所 / ローテクエ作 / TeX 入門講座 
•特別付録 XL/Image お試し版 + a (5"2HD) 

■新製品紹介 H . A . R . P/XDTP SX -68 K 
LIVE in ’94 幻想即興曲/きまぐれオレンジ☆口ード他 
THE SOFTOUCH 魔法大作戦/スーパースト II 
全機種共通システムシューティングゲーム作成講座⑷ 

1月号(品切れ） 

特集割り切って使う CD-ROM 

圍響子 in CG わ〜 るど/ショー ト ブロ/ハードコア 3D 
M ファイル共有の実験と実践 / MGA メーション講座 

_システム X 探偵事務所 / ローテクエ作 / TeX 入門講座 
• CD-ROM ドライブ紹介 CS-CD30IX/CDS-E/SCD-200 
• 新製品紹介 X68000XVI 用アクセラレータ Xellent30 
LIVE in '95 ぶよぶよ/ジムノぺディ NO.l/PRIME 
THE SOFTOUCH パックランド / 上海万里の長城/魔法大作戦 
餓狼伝説 SP 特別綴/スーパースト II 特別編 


，狐 K 
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E 月号(品切れ） 

特集 MicroProcessingUnit 

響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/ハードコア 3 D 
SX - BASIC 公開デバッグ / D 6 GA CG アニメーション講座 
システム X 探偵事務所/ SX - WIND 0 W による DTP 
特別企画最新ゲーム機を見る 
•新製品紹介 Datacalc SX -68 K / シャーペンワープロパック 
• 1994年度 GAME OF THE YEAR ノミネート作品発表 
LIVE in *95 サムライスピリッツ / AFTER SCHOOL / 白鳥の湖 
THE SOFTOUCH スーパースト II 特別編 

3月号(品切れ） 

特集 SoundEffects 

響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/ハードコア 3 D 
システム X 探偵事務所/ファイル共有の実験と実践 
ピコピコエンジン活用講座/ SX - WIND 0 W による DTP 
SX - WIND 0 W 用ユーティリティどっち • X 
LIVE in *95 魔法のブリンセスミンキーモモ/別れの曲 
ファイナルファンタジー II /宇宙戦艦ヤマト完結編 
THE SOFTOUCH ディグダグ/ディグダグ II /VIEW POINT 
全機種共通システム S - OS システムコールライブラリ 

4月号 

特集 Let’s Play Wonderful GAME 

響子 in CG わ〜るど / ショートプロ/ハードコア 3 D 
システム X 探偵事務所/ファイル共有の実験と実践 
DoGA CG アニメーション講座/口ー テク エ作 
1994年度 GAME OF THE YEAR 発表 
•新製品紹介 TS -6 BSImkII / MJ - 5000 C/MATIER ver .2.1 
LIVE in ’95 天聖龍/ファイナルファンタジー VI / 

ANOTHER DAY / ハートォブザマッドネス 
全機種共通システム S -0 S ねちねち入門 （0 


二8 






觀 

: '違.: 

一 


6月号 

特集 Open the SX-WINDOW 

_響子 in CG わ〜る ど/ハードコア 3 D ェクスタシー 
圍 D 6 GA CG ァニメーション講座/口ーテクエ作実験室 
_システム X 探偵事務所/ショートプロぱ一てい 
籲特別企画 X 68000 周辺機器パワーアップ計画 
• 新製品紹介 Xellent 30 s / 学研統合電子辞書 for SX-Window 
籲第6回アンケート分析大会 
LIVE in '95 クリティカルポイント / THE SUMMER OF '68 他 
全機種共通システム S -0 S ねちねち入門 (3)/ BL 0 CK DOWN 

7月号（品切れ） 

特集 Optimizing Method 

園響子 in CG わ〜るど/ハードコァ 3 D / ファィル共有 

M D6GA CG ァニメーション講座/ショートブロば一てい 

_システム X 探偵事務所 / ANOTHER CG WORLD 

• THE USER'S WORKS SPECIAL 

•新製品紹介 PD ドラィブ LF -1 000 

THE SOFTOUCH パラデューク 

LIVE in ’95 クロノ • トリガー / SUPER MARIO BGM 集他 

全機種共通システム FE ver.1.0 

日月号（品切れ） 

特別企画暑中見舞 ^ 'PRO-68K 

團響子 in CG わ〜るどバ善)のゲームミュージック 
m D 6 GA CG アニメーション講座/ショートブロぱ一てい 
_システム X 探偵事務所 / ANOTHER CG WORLD 
•特別付録暑中見舞い PRO -68 K (5〃2 HO ) 

• 新製品紹介 SCSI 2 ポード Mach -2/ DSP ボード AWES 0 ME-X 
CD - ROM ドライブ CDG-TX 4 
LIVE in ’95 淡紅色の夢 / Tomorrow never knows 他 
全機種共通システム IF ONLY 

9月号 

特集 Animation Now! 

■ I 響子 in CG わ〜る ど / ハードコア 3D/DSP 
m DoGA CG アニメーション講座/ショー トプロ ば一てい 
國システム X 探偵事務所/ローテクエ作実験室 
籲音声波形表示プログラム 0CR.X 
LIVE in ’95 ファイナルファンタジ ー V/SAY ANYTHING 
ときめきメモリアル/ドラゴンスレイヤー VI 他 
全機種共通システム FE ver . 丨 .0 ラインプリントルーチン詳細 
MISSILE SYSTEM 


10月号 

特集 Now Printing 

響子 in CG わ〜るど/ショートプロぱ一てい 
Digital Signal Processing / Lisp — 夜演け 
こちらシステム X 探偵事務所 
新製品紹介 SX-WINDOW ver .3.1 開発キット 
マルチシンクモニタ PC - TM 丨51 
LIVE in '95 バイオミラクルぼくってウパ！ /閣の血族 
ツイン ビー ヤツ ホー！ /TIME STREAM 
全機種共通システムパズルゲーム CUBE 
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PRODUCTS 


マルチメディアテレビ 


21MM3S 

東芝 



東芝は マルチメディア テレビ 「21 MM 3 
Sj を発売した。 

同機は テレビが 映るマルチスキ ヤン デイ 
スプレイである0画面サイズは21型で，マ 
スクピッチは 0.55 麵。水平周波数は15〜40 
kHz ， 垂直周波数は50〜 90 Hz に対応してい 
る。 RGB 入力端子は D - subl 5 ピン3列で X 
680 x 0 への接続は変換コネクタが必要で， 
映像と音声に対応している。ほかの入出力 
端子は S ビデオ 入力， ビデオ 入力， オーデ 
ィオ出力を装備している。音声出力は実用 
最大出力5 W のスピーカーを2個搭載し， 
バズーカシステムを採用している。付属品 
は RGB ケーブルやリモコンなどがある。ま 
た， ハ。ソ コンや テレビ，ビデオな どの切り 
替えや，パソコン映像の表示サイズや位置 
の微調整はリモコンで行える。 

価格は150,000円（税別)。 

く問い合わせ先〉 

㈱ 東芝 003(5484)5423 


カラーイメージスキャナ 

GT-5000WINP/WINS/ART 

セイコーエプソン 

セイコーエプソンはカラーイメージスキ 

ャナ 「 GT - 5000 WINP 」「 GT - 5000 WINS 」 
「 GT - 5000 ART 」 を発売した。 

同機は 「 GT - 6500」シリーズの基本機能 



GT - 6500 


を引き継ぎながら大きさ，重さともに3分 
の2以上の コンパクト 化を実現した。大き 
さが 297 mm (幅) X 443 mm (奥行) X 87 mm (高さ） 
で， 重さが約5 kg 。 解像度は 300 dpi で，読み 
取り最大有効領域が 216 mmX 297 mm で原稿サ 
イズは A 4まで対応。原稿は50〜200%の 
ズームが 可能。色分解は光源に よる 3原色 
( RGB ) 切り替えで，読み取り階調は各色8 
ビット（最大256階調)，明度調整は7レベル 
となっている。 

「 GT - 5000 WINPj は インタフェイスが双 
方向 パラレル， 「 GT - 5000 WINS 」 は SCSI , 
「 GT - 5000 ART 」 は Macintosh 用で インタ 
フェイスが SCSI 。 

価格は3機種とも59,800円(税別)。 

く問い合わせ先〉 

エプソンインフオメーシヨンセンター 

00424 (99) 7133， 06(399)1115 

マツ八ジエツトプリンタ 

MJ- 3000 CU/1 100 

セイコーエブソン 


MJ -3000 CU 



セイコーエプソンは マツハジエツ トプリ 

ンタ 「 MJ - 3000 CU 」「 MJ -1100」 の2機種 
を発売した。 

「 MJ - 3000 CU 」 はハガキサイズから A 2 
用紙まで対応し，標準装備のオートシート 


フィーダ'で給紙ができる。トラクタ ユニッ 
卜も標準で装備しているので連続紙への印 
刷も可能。また，ァプリケーションが対応 
していれば A 2幅で長さ最大 5 m までの用 
紙に対応できる。 

標準ではモノクロ印刷のみの対応で，角？: 
像度は 720 dpi 。 別売りのカラーアップグレ 
ードキット（20,000円）を装着することで普 
通紙に 360 dpi , スーパーファイン専用紙に 
760 dpi でのカラー印刷が可能になる。 

モノクロインクカートリッジは1回の交 
換で A 4用紙約1700枚 ( ANK 1500 字/枚）を 
印刷できる。印字速度は標準モードで漢字 
全角が133字/秒，高速モードで266文字/秒。 

インタフェイスはパラレルと抗張スロッ 
卜を1基ずつ装備している。 

大きさは 666 mm (幅 〉X 504 mm (奥行 ）X 202 
關(高さ），重さは約11 .5 kg 。 

「 MJ -1100」 はハガキサイズから A 3用紙 
に対応し，内蔵のフロントオートシートフ 
ィーダで A 4用紙なら連続100枚の給紙が 
可能。トラクタュニットも標準装備してい 
るので連続紙にも対応。印刷はモノクロの 
みで解像度は 360 dpi 。 印字速度は標準モー 
ドで110字/秒(漢字全角），高速モードで167 
字/秒を実現している。 

大きさは665.6 mm (幅 )X 340 mm (奥行 ）X 
164 mm (高さ），重さが約9 kg 。 

価格は 「 MJ - 3000 CUj が128,000円で 「MJ 
-1100」が79,800円（それぞれ税別)。 

く問い合わせ先〉 

エプソンインフオメーシヨンセンター 

00424(99)7133， 06(399)1115 

液晶タッチメモ 

PA-B2 

シャープ 

シャープは液晶タッチメモ 「 PA - B 2」 を 
発売した。 

同機はデータの入力をペンで行う 「 PA-B 
1」の後継機である。各機能はそれぞれに独 
立したモードキ_力す採用され，ワンタッチ 
で変更が可能。主な機能はスケジューラ ー， 
アクションリスト，電話帳，メモ，電卓な 
どが用意されている。また，スケジューラ 
一を助ける機能として，予定の期日までの 
H 数計算や，予定の準備に必要な日数から 
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期日を算出する日数計算機能がある。入力 
方法は従来機の50音入力に加え，ローマ字 
入力もできるようになった。また，入力し 
やすいようにペンも従来機に比べ 9. 5_長 
く， 0.5 mm 太くなっている 0 記憶容量は 32 K 
バイト（ユーザーエリアは約 24 K バイト〉。 

表示部は FSTN 液晶（横96ドット X 縦64 
ドット）を採用し，漢字8文字 X 5桁の表示 
が可能0大きさは122咖（幅） X 82 ram (奥行） X 
13 nim (厚さ）で，重さが 114 S (電池含む>〇 
価格は11，000円(税別)。 

〈問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 006(621) 1221,03(5261)7271 


また，メモ機能には時刻表やゴルフスコア 
など5種類の定型メモがある。電話帳， 
TODO (アクションリスト）， スケ ジュー 
ラ，約82,000語の漢字辞書，パスワードが 
設定できるシークレット機能，オリジナル 
の文字や記号を登録できる外字登録などの 
機能が用意されている。ほかにも，通信機 
能として同シリーズ間でのデータ送受信や 
PC -98 シリーズとの文字データの送受信が 
可能。記憶容量は 64 K バイト。 

「 RX -500」 は 「 RX -300」の機能に加え， 
英和辞典（約40,000語）と和英辞典（約31, 
000語.)がぁり， 「 RX -550」 は国語辞典（約 
50,000語）がつ いている。 「 RX -800」 は 「RX 
-300」の機能に，国語辞典，英和/和英辞典 
がつき，記憶容量を 128 K バイトにしたもの 
である。 

価格は 「 RX -300」 が16,500円， 「 RX -5 
00」が22,000円， 「 RX -550」 が22,000円， 

「 RX -800」 が26 • 000円（それぞれ税別）。 

く問い合わせ先〉 

カシオ計算機 ㈱ 003 (3347)4811 

光変調方式採用 


RX -300/500/550/800 日立マクセル 




カシオ計算機 


オーバーライト光磁気ディスク 


RX -800 


カシオ計算機はペン入力電子手帳 「RX 
-300 j 「 RX -500」「 RX -550」「 RX -800」 を 
発売する。 

「 RX -300」 は表示部に反射型 STN カラー 
液晶ディスプレイを搭載し，オレンジ，緑， 
青の3色が表示できる。データの入力はぺ 
ンで行い，日本語は50音入力やローマ字入 
力ができる。手書き文字認識機能はないが， 
画面にペンで書いたメモを記憶できる手書 
きメモ機能がある。画面は必要に応じて便 
箋の P 線や方眼紙などを画面上に表示でき 
るので，バランスのとれた手書きが可能。 


日立マクセルは光変調方式により，オー 
バーライトを可能にした 3. 5インチ光磁気 
ディスク （230 M バイトタイプ）の OEM 供給 
を開始した。 

従来の磁界変調方式ではデータ記録を行 
う際に事前にデータを消去しておく必要が 
あった。光変調オーバーライト方式は磁性 
多層膜を用い，ディスクへのレーザー照射 
光強度を2段階に変調することで，すでに 
記録されたデータの上に K 接新しいデータ 
の重ね書きを行う方法である。したがって， 
消去プロセスが不要となるため従来の光磁 
気ディスタに比べ原理的に約2倍の転送速 
度を実現できる。市販は来春の予定。 

く間い合わせ先〉 

日立マクセル ㈱ Q 03 (5467) 9334 


プリンタ専用普通紙 

LC -3 D 1 

キヤノン 



キヤノンはフルカラーバブル ジェ ットプ 

リンタ専用普通紙 「 LC -301」 を発売した。 

同品は同社のプリンタ BJ シリーズなど 
のインクジェットプリンタに対応し，水に 
濡れても滲みがなく，インクの乾きが早い 
という特長をもっている。また，用紙の両 
面に印刷ができ，専用コート紙に P し:敵する 
高画質を実現した 。 A 4サイズ1枚当たり 
の価格が8円とコート紙に比べ約2分の1 
(同社比)。 

価格は A 4サイズ1冊（100枚）が800円 
(税別)。 

〈問い合わせ先〉 

キヤノ ン ㈱ 0043(211)9530 


INFORMATION 


文部省認定 

CG 検定 

CG-ARTS 協会 

財団法人画像情報教育振興協会（略称： 
CG - ARTS 協会)は國像情報技能検定 CG 部 
門（略称： CG 検定）の1級と3級を以下の 
要項で実施する。 

• 出願受け付け期間： 

9月1日〜10月20日（消印有効) 

• 実施日：11月26日 
• 試験内容 

〇1級： 3次試験まであり，筆記，自作品 
の提出，実技によって判定し，コンピュー 
タ グラフ イ ツクの専門的な知識を求める 
〇3級：マークシートのみで，コンピュー 
タグラフイツクの初歩的な事柄について理 
解を求める 
く問い合わせ先> 

CG-ARTS 協会 a 03 (3535) 3501 

e-mail.cg-exam 嫂 cgarts.or.jp 
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このインデックスは，タイトル，注 
記 —— 著者名，誌名，月号，ページ 
で構成されています。秋晴れの空の 
下でスポーツ，レッツゴー（死語 7 )〇 


一 船 

lux 

►特集丨もう一体型バソコン選びに迷わない 
Windows マシン7機種と Macintosh 4機種の一体型マシ 
ンをいくつかの項目でチェックする。——荻窪圭+中井 
紀之， ASAHI パソコン， 9. 15号， l 6-28 pp . 

►特集2 潜入！オジさんたちの夏パソコン特訓教室 
オジさん限定のパソコン講座を編集部員が実際に体験 
してレポートする。——編集部， ASAHI パソコン， 9-15 
号， 30-33 pp . 

► 98 ユーザーのためのマッキントッシュ教室20 
前回に引き続き， PC -98 と Macintosh のバスやインタフ 

ェイスなど規格の違いについて解説する。——荻窪圭， 
ASAHI パソコン，9,15号， 94-97 pp . 

卜 Global Interface Column 

1995年2月にアメリカでハッカーが逮捕された事件の 
レポート。——笠原利香， ASAHI パソコン， 9. 15号， 

II 8- I 2 lpp . 

►インターネットの心 

千葉大学の土屋教授を迎え大学側から見たインターネ 

ットの状況のレポートや，ホームべージ紹介など。- 

編集部， LOGIN , 18号， 202-203 pp . 

►特集ファンシープリチーダイナマイツ Windows 95 
デビュー!！ 

Windows 95 の3 . 丨からの変更点や現在開発されている 
ゲームソフト， Windows 95 で動作する 3. 1対応のゲームや 
アプリケーションの紹介など。——編集部， LOGIN , 18 
号， 211 -225 pp . 

► くねくね科学探検隊第26回 

数回に分けて無意識について考える。今回は昔の人が 
無意識についてどう考えていたか紹介する。——鹿野司, 
LOGIN , 18号, 272-275 pp . 

►特集バソコン新時代のパーフ I クトガイド 
Windows 95 の登場によって変わる，ハードやソフトを 
予測。——編集部，コンブティーク，10月号， l 9-29 pp . 
►こだわりゲーム年代記 

今回はソフトハウス「光栄」からパソコンゲームの歴 

史的背景や魅力を探る。-与志田拓実，コンブティー 

ク，10月号， 92-93 pp . 

► NEWS COLLECTORS 

任天堂のウルトラ64の初心会での展示を予測したり， 
通信対戦を可能にする 「 X - BAND 」 の紹介など業界の最新 
情報。一編集部，電擎王，10月号. 24-29 pp . 

►特集美少女ソフトカタログ 

1995年の4月〜9月までに発売された美少女ソフトを 
紹介する。一編集部，電擎王，10月号， 35-56 pp . 
►特集マルチメディア徹底活用法 
デジタルカメラやカラープリンタ， Zip ドライブなど各 
種周辺機器を紹介する。——編集部，マイコン BASIC 
Magazine , 10月号， 27-33 pp . 

►夢を実現するならこの学校！ 

コンピュータが学べる学校をゲームクリエイタースク 
—ルを中心に紹介する。——編集部，マイコン BASIC 
Magazine , 10月号， 48-52 pp . 

► Arcade Game Graffiti 第 19 回 

1983年に発売されたアーケードゲームの紹介。今回は 
「リブルラブル j r バイオアタック j など。——編集部， 
マイコン BASIC Magazine , 10月号,158- 159 pp . 
►サターン vs プレイステーション 

これから発売されるソフト紹介を中心に，どちらが買 
い得か考える。——編集部，マイコン BASIC Magazine , 

10月号,168- 173 pp . 

►特集丨インターネット生活完全ガイド 


ネットサーフインの実際やアクセスガイド，インター 
ネット本の紹介など。——編集部， ASAHI パソコン， 10* 

I 号， I 8~30 pp . 

►小田嶋隆の out of byte 第 I 回 

アキバの謎を解明していく連載。第丨回はマハーポー 
シャについて。——小田嶋隆， ASAHI パソコン， 10-1 号， 
126- 127 pp . 

► 98 ユーザーのためのマッキントッシュ教室21 
Macintosh 用の一太郎を使ってワープロについて考え 

る。——荻窪圭， ASAHI パソコン，10.1号，128- 129 pp . 
►特集2こうすれば話題のビデオ CD が見られます 
ビデオ CD の簡単な説明と D 0 S / V と Macintosh の MPEG 力 
ードのインストールガイド。——編集部. ASAHI バソコ 
ン，10.1 号， I 34- I 4 lpp . 

► HardwareForumX 

Pentium の簡単な解説と PC -982 IXa 7 の改造手順を公開。 
——編集部， LOGIN , 19号，2 12-215 pp . 

►特集パソコンゲーム黙示録 
パソコンゲームの過去を分析し， Windows 95 を中心に 
今後のパソコンゲームを予測する。——編集部， LOGIN , 

19号， 2 l 9-233 pp . 

►ゲーム考現学第 I 回 

ゲームに ついての 疑問に答える連載。今回は読者 アン 
ケートからいま遊びたい RPG を考える。——編集部， 
LOGIN , 19号， 238-243 pp . 

► くねくね科学探検隊第27回 

無意識のイシキについて考える2回目の今回は昔の人 
が考えた心理療法について解説する。——鹿野司， 
LOGIN , 19号， 284-287 pp . 

►パソコン拡張術[基本編] 

ボードの交換やハードディスクを增設するなどバソコ 
ンを拡張するときの約束ごとを紹介する。——田嶋孝行, 
I / O , 10月号，31 -34 pp . 

►特集目的別購入ガイド 

ビデオ編集，海外ゲームで遊ぶ，卒業論文作成など目 
的別の購入ガイド。——森羅万象ほか， I / O , 10月号, 4卜56 
PP . 

► DTM 入門 

MIDI の解説や音源ガイド，ソフト紹介など。——依光英 
世， I / O , 10月号， 57-69 pp . 

► r SCSI -3 j 次世代規格大研究 

SCS 卜3で拡張される機能や技術について解説する。 
- Processor's Professor , I / O , 10月号， 107- lllpp . 

► MultiMedia Watching 22 

アメリカのテレビネットワーク買収， CG ソフトの動向 
などマルチメディア周辺の話題を紹介する。——奧野雅 
之， I / O ，10月号, I 29- I 3 lpp . 

► DeskTopMusic 入門 7 

今回は音楽を入力するための方法をガイドする。—— 
あまだたかし， I / O , 10月号.132- 135 pp . 

►特集 I 全解！ かっとびビデオカード 

これからのビデオカードを予測したり，各社のビデオ 
カードやユー ティ リ ティ を徹底比較。——編集部， 
ASCII , 10月号, 259-282 pp . 

► Abyss of Technology 第2回 

「パノラマムービー」をテーマに， その テクノロジーを 
解説する。——編集部， ASCII , 10月号， 283-288 pp . 
►特集 II パソコンがグングンつながる！ 

パソコンをつなぐをテーマに，ネットワークや Peer to 
Peer , 赤外線通信などについて解説する。——編集部， 
ASCII , 10月号， 295-310 pp . 

► Radical Creative Studio 

3 DCG ソフトの比較レビューやレンダウエアの紹介な 
ど。——編集部， ASCII , 10月号， 377-384 pp . 


► Digital Beat Zoo 

今回はカシオ計算機の GM 音源を紹介する。——編集 
部， ASCII , 10月号， 385-388 pp . 

►脳型コンピュータを作る第3回 
今回は生理学研究から見た脳について解説する。一 
松本元， ASCII , 10月号， 389-396 pp . 

►パソコンの 周辺機器の作り方全部教えます！ 

TFT カラー液晶パネルの製作工程や PC 力ード製作工場 
を紹介する。——編集部， ASCII , 10月号， 405-409 pp . 

Xl / turbo/Z 

XI turbo シリーズ 
►移植版 NEVER ENDING SEA 
雲の上を跳ねていくアクションゲーム。—— HELL •マ 
イコン BASIC Magazine , 10月号， 117-118 pp . 

XI シリーズ 

► MSX 2 版ドラゴンスレイヤー英雄伝説〜ユーザーデ 
ィスク作成 BGM 〜 

FM 音源ポード +NEW FM 音源ドライバ用の音楽ブロ 

グラム。-ふつさん，マイコン BASIC Magazine , 10月 

号，126- 127 pp . 

X 68000 

►電擎新作予定表 

機種別の予定表。 X 68000 用は 「 EXCITING みるく」「プリ 
ンセスメーカー」が発売予定。一編集部，電擎王，10 
月号，187- 188 pp . 

►カエルの冒険 

カニを避けながらゴールに向かう。——高橋秀之，マ 
イコン BASIC Magazine ，， 10月号，丨丨 9-121 pp . 

► FINAL FANTASY VI 〜テイナのテーマ〜 

NAGDRV + GS 音源用の音楽プログラム。——渋川大吾, 
マイコン BASIC Magazine , 1 0月号， 126-129 pp . 

► SUPER SOFT Hot Information 

X 68000 用は「亜美ちゃんの写真集 j など。一一編集部， 
マイコン BASIC Magazine , 10月号，とじ込み付録 lip . 

► ONLINE SOFTWARE INDEX 

大手ネットにアップロー ドされたプログラムを紹介す 
る。 X 68000 用は QuickTime 再生ブロ グラム 「qt play . x Jo 
——編集部， ASCII , 10月号， 474 p . 

► SX - WIND 0 W プログラミング最終回 

SCSI 装置に関する話題や連載中に作成した 「 FileCut . 
Xj をマルチタスク対応に変更する。——吉野智興 ， C 
MAGAZINE , 10月号，124- 129 pp . 

ポケコン 

PC - E 500 

►ポケコン I 00 M 走 

キーを素早く押してタイムを競う。——御茶目菜子, 
マイコン BASIC Magazine , 10月号，122- 123 pp . 
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なぜ， X 68000 PRO / PROII はボー 
ドが使えないことが多いのです 
か。 

神奈川県山本勝（ほか多数) 


i 


X68OOOPRO シリーズは ツイン 
タワーのマシンのものとは少し 
基本設計が違います。最近のパ 
ワーアップハードのようにシビアなタイミ 
ングを要求するものではそういった違いが 
問題になってきているようです。 

また，スロットが多い割に電源が弱く， 
結局 SCSI 2 ボードの場合は電源容量が足り 
ないことがたたったようです。 SCSI 2 用の 
コント ローラが非常に電力を食うので不安 
定になり，なんとか動いてもメモリが増設 
できない状態になるので実用にならないと 
いうことらしいです。拡張ボードをどのス 
ロットに入れるかでも安定度が変わってく 
るようです。 

そのほか，不安定になる原因を究明しよ 
うにも PRO シリーズに限って回路図が世 
に出ていないのでほぼお手上げ状態だとか。 

あるマシンで動いても，製品によるばら 
つきが大きいようです。 Xellent 30 PRO で 
は PRO シリーズにも対応していますが，こ 
こではなんと製品によってタイミンダを3 
通りに変更できるように設計して対处して 
います。 




X 68000 に28800 bps などの高速 
モデムをつなげても無駄と聞い 
たのですがなぜですか。 

東京都菊池生 

これは X 68000 の問題というよ 
りも単に使用するソフト側の問 
題でしょう。 


でいう28800 bps というのはモデム 


と電話回線を通したホストのモデムとのあ 
いだの通信速度を表しています。モデムは 
パソコン 側から送られた情報を圧縮して転 
送しますので，モデムと パソコンの あいだ 
はモデム-モデム間の倍 （57600 bps ) くらい 
で接続されているのが理想です。 

しかし，通信ソフト（とドライバ、）によ 


つてはパソコン-モデム間を19, 200 bps で 
しか接続できないものもあります。こうい 
った状態だとせっかくの高速モデムが生き 


てきません。確実に19200 bps は出る分， 
14400 bps のモデムをつないだときより高 
速にはなると思いますが，たいした恩恵は 
ありません。 

とりあえずパソコン-モデム間を34000 
bps くらいで接続できる通信ソフトとドラ 
イバを使用されることをおすすめします。 

なお，パソコン-モデム間の転送速度は倍 
くらいが理想と書きましたが，実際に高速 
になって うれしい部分（バイナリ データの 
ダウンロードなど）ではほとんど圧縮はき 


儀 


いていませんので，28800 bps より大きけれ 
ば体感速度はほとんど変わらないはずです。 

辞書データをテキストに変換し 
たときに単語コードのような数 
値が出てきますがあれは意味は 
どういう意味なのでしようか。 

岩手県島村吉雄 
最初の2桁は品詞のコードで 
す。これはだいたい表1のよう 
になっています。 

動詞は特に説明は必要ないでしよう。形 
容詞は名詞形によっていくつか種類がある 
ようです。14番は名詞形の少ないものです。 
「大きい」などが14番ですが「め」や「げ」 
をつけたものは変換できません。15番は， 
「危ない」のように，「げ」をつけること力 ？ 
できます。16番は「おもしろい」のように 
「げ」，「み」をつけることができます017番 
は「新しい」のようなもので，「げ」，「め」 


をつけることができます。18番はデフオル 
卜では「強い」だけが登録されており， 
「げ」，「め」，「み」をつけることができます0 
大半の形容詞は14番で登録されています。 

続いて名詞です。2〇番の形動名詞は名詞 
の後ろに「な」を伴う用法が可能な名詞だ 
と思っておいてください。21番はテキスト 
出力では「名詞」とはなっていますが，形 
動名詞に近いもので，「たる」をつけること 
のできる形動名詞という L ころでしよう。 
22番のサ変名詞は「する j をつける用法の 
ある名詞ですから判別は簡単ですね。これ 
らに当てはまらないものは24番の名詞にな 
ります。 

「物の名称」や「団体名 j などがどの程度 
機能しているかは謎なところです。地名， 
人名もあまり当てにはなりませんし。 

後ろに続〈数値は学習コードです。通常 
3桁で大きい数値のものほど優先して変換 
されます。サ変動詞，接頭語，接尾語など 
では5桁のこともあります。 

接頭語/接尾語に関しては品詞の直後2 
桁が学習コードで，ここが〇〇以外のだとほ 
かの品詞よりも優先して候補になります。 
残りは副品詞コードというべきものです。 
本来は学習コード3桁，副品詞2桁なのに 
辞書メンテの不都合でこう出力されている 
ようです。 （中野修一） 


表1 ASK 3 の品詞コード 


01 

力行五段活用動詞 

22 

サ変名詞 

02 

ガ行五段活用動詞 

23 

ザ変名詞 

03 

サ行五段活用動詞 

24 

名詞 

04 

夕行五段活用動詞 

26 

地名 

05 

ナ行五段活用動詞 

27 

人名（姓) 

06 

ハ行五段活用動詞 

28 

人名（名） 

07 

マ行五段活用動詞 

29 

団体名 

08 

ラ行五段活用動詞 

30 

物の名称 

09 

ヮ行五段活用動詞 

31 

数詞 

10 

サ行変格活用動詞 

32 

感動詞 

11 

ザ行変格活用動詞 

33 

接続詞 

12 

力行変格活用動詞 

34 〜 37 

副詞 

13 

上下一段活用動詞 

38 

連体詞 

14 〜 18 

形容詞 

39 

慣用句 

19 

形容動詞 

40 

単漢字 

20 

形動名詞 

45 

接頭語 

21 

名詞 

50 

接尾語 
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出るまで待ったほうがいいかな—だったら Wind 
ows マシン （DOS/V) がいいかな。しかし使いにく 
そうだし—だったら新Xを待つかな。しかしい 
つ出るかわからんし（笑)。 

田川和義 (21) 岐阜県 

♦ 9 月号のプレゼントの Hnside PowerPC j はい 
ったい……？（ちよっと期待） 

竹本郁馬 (24) 神奈川県 
ここ最近盛り上がっている新機種の噂。は 
やく真実を知らせてほしいものです。ちな 
みにプレゼントのシロモノは， ご 想像に お 
任せします（みんなわかってくれるよね）。 
♦「X68000 ゲーム年代記」は，いまだからいえ 
る裏話が聞けてよかった。これからも裏話をど 
んどん暴露していって！それにしても昔はよ 
かったねえ（じじい)。加藤和人 （19) 愛媛県 
♦「X68000 ゲーム年代記 j は，懐かしくて面白 
かった。連載，楽しみにしています。 

是枝浩行 (35) 神奈川県 
♦THE SOFTOUCH REVIVAL はいい企画だと思いま 
す。過去の名作ソフトの隠れた遊び方や裏技， 
そして新しい発見などなど，個人で気づかない 
ことについて再レビューしていただき，骨のズイ 
まで遊びつくせるようにしてほしいと思います。 

後迫浩一 (34) 神奈川県 

♦ 9 月号から THE SOFTOUCH の内容が変わりま 
したね。 「X68000 ゲーム年代記」はとてもいい企 
画だと思います。しかし「リバイバルレビュー」 
に関しては，少し内容に疑問があります。現在 
取り上げたとしても，読者のほとんどが買いに 
いくことのできないゲームを，カラー4ページ 
使って紹介することはないと思います。個人的 
には，この コーナーでは TAKERU で買えるものを 
中心に扱うといいと思います。 

青木英郎 (20) 大阪府 

♦ 「サイバリオン j の記事にグツときました。 
私はこのゲームをブレイするときには，数年前 
に友人から2,000円で買った アスキーステイツ 
クを使っています。グニグニしているのが割と 
イイ感じです。せめてメガバリオンをしばいて 
みたい今日この頃です。藤本将景 (25) 高知県 
読者の皆さんに認めてもらえるように，新 
しい THE SOFTOUCH はがんばっていき 



-FROM READERS TO THE EDITOR- 


冬の足音がヒタヒタと忍び寄ってきまし 
た。冷たく澄みきった空気というのも気 
持ちがいいものですが，今年の冬は，夏 


場の猛蜃の反動で激寒にならないといい 
な。お願いです。寒気団さん，あまりカヾ 
んばらないでね。 


♦X68030(33MHz 改）と SCS 卜2ポードを使ってデ 
一夕を垂れ流す程度のことで，特集が組まれて 
いるのは残念だ。 X68000 ならまだしも， X68030 
を使うからには，なんらかの圧縮アルゴリズム 
(それほど高度でなくてもよい）をもう一歩踏み 
込んで考案 or 提案すれば，内容も少しは深くな 
るのではないだろうか。 Oh!X を値上げしておき 
ながら，この程度の内容しかないのなら，長年 
買い続けていたけれど購読をやめようかと本気 
で考えた。 新子弘康 (24) 大阪府 

♦ 9 月号を読んで，きちんとした基本技術の大 
切さを痛感した （VRAM のゴミっていったい… 
…）。最近つくづく思うのだが，どんなクズハー 
ドでもその機能をフルに使用したソフトは，み 
んな輝いている。だから私は X68000 版の「スぺ 
ースハリアー」がいまでも大好きだし（中野氏の 
意見に賛成），スーパーファミコンの「ファイナ 
ルファンタジー j シリーズの曲は， CD-DA で演奏 
されている曲に負けないくらい素晴らしいと思 
う（特に音置変化がうまい)。 

折坂信春 (25) 大阪府 
♦もうこうなったら Oh!X でハードディスク アニ 
メーションのためのきちんとしたフォー マツ ト 
を決めてしまいましょう。シャープは当てにな 
らんし。 佐井川泰治 (23) 東京都 

♦ 「 Mach-2 」の発売により， X68000 もまたひと 
つ進歩しましたね。今年はソフトウ x ア方面は 
さびしいけど，ハード面では 「AWEASOME-X」 
や九十九電機製 I6M バイトメモリや高速通信ポ 
ードなどの充実が見られますね。僕自身も早く 
皆さんになにか提供できる力をつけたいと考え 
ています。 大道顕二郎 (20) 岩手県 

♦New Xに求める性能。 CPU …… PowerPC 最新型 
(シャープがアップルと手を組んだのはこれの 
ために決まっている！かも）。画面周り…… 
I024X 1024ドット24ビツトフルカラーくらいで 
ブレイステーション並に動いてくれたらすごく 
嬉しい。音源周り…… SY77! 最低でも B700 の 
音源部をそのままで。波形は FD かなにかで自由 
に書き換え可能（ああ， SY77 のスーパー FM 音源 


をビシバシダイレクトにアクセスしたい）。— 
応. GM 規格配列のボイス FD を 0S と一緒につけ 
てもらえればなおよし。 CD-ROM は，つけるくら 
いだったら上記の機能を実現させてほしい気が 
する。でも実現したとして，はたしていくらに 
なるのやら。でも夢は大きく 。 

松嶋登 (20) 神奈川県 
♦次期Xについて考えてみると， 0S は UNIX(BS 
D 系）以外に考えられないですよね。 CPU は R4000 
か PowerPC か，はたまた Alpha か Sparc か0 DSP は 
当然シャープ製のカスタムチップを用意。これ 
が，24ビットの VRAM とか16ビットのリニア PCM 
を駆使することに……〇そしてX Window Syste 
m をシャープ流にアレンジしたものをユーザー 
インタフェイスにして，これはもうXシリーズ 
第5世代ということで機種名は， X5 で決まりだ 
ね。 佐渡詩郎 （19) 石川県 

♦ 「シャープは高速 CPU 搭載のパソコンの2次 
キャッシュメモリ用として（以下略）……」トラ 
ンジスタ技術9月号より。この程度のニュース 
で反応している自分が悲しい。 

及川恒平 (20) 東京都 

♦最近無限ループ状態になって困っています。 
Macintosh が欲しいなあ。しかし， CHRP マシンが 
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は，毎月本当に楽しく読ませてもらっています。 

「猫とコンピュータ」みたいに，この連載も単行 
本になると嬉しいな。溝田幸弘 (25) 大阪府 
毎回なにか感じさせてくれる江口さんのェ 
ッセイ。今月も溝口さんのお気に召しまし 
たか？ 

♦カセットデッキの調子が悪くなったので（音 
質が急に低下した），かなり前 ， STUDIO X に載っ 
ていた"アジマス比の調整”というのに手を出 
してしまった。危険だとも書いてあったので怖 
かったけど，なんとかバッチリ復活した。こう 
いうものに限らず， Oh ! X の記事には，何年か経っ 
てから役立つものが非常に多い。自分が遅れて 
いるだけかもしれないけど。 

吉田努 (23) 大阪府 
生活の知恵袋としての利用もできる Oh ! X 。 
毎月18日発売です。 

♦キーボードが壊れました。 ENTER キーが引つ 


込んだまま，引っかかって出てこないのです。 

しかたないので油を差してやったら（滑らかに 
キーが出てくるようにと思って）直りました。 
が，フィーリングが変わってしまいました。ス 
カスカです。わ〜い。須佐英之 (21) 千葉県 
なんて強引な治療法。副作用が出ないこと 
を祈っています。 

♦やっと増設した 3. 5インチフロッピーディス 
クドライブが動くようになった。いままで動か 
なかった原因が，電源の容量不足でディスクの 
モーターは回るか' ヘッドのステッピングモー 
ターが動かなかったのであった。しかし，最近 
は M 0 でデータのやりとりをするので，あんまり 
意味がないのが悲しいところ。 

浮田衛 (24) 千葉県 
自分で使わないのなら必要な友達に貸して 
あげるといいかもね。 

♦「 PC - TMI 5 I 」 に注目しているのですが，9月 


新機種に期待する機能は7その1 


9月号アンケートハガキにある「新機種に期 
待する機能はなんですか？」の項目をまとめて 
みました。読者の皆さんが，どのようなマシン 
を望んでいるのか見ていきましょう。 

•怪しくないものは不可 

•誰もがクリエイターになれるような機能 

• 30 M バイト/ sec の転送可能なバスと DAI と 
640 X 480 ドット24ビットフルカラーで，24ビッ 
卜 96 kHz サンプリングの A / D , D / A コンバータ 

• 現行の X 68000 より上なら 0 K 。 そんなことより 
デザインです 

• X 68000 なみの感動， X 68000 並の使いよさ ，X 
68000とは思えないサポートのよさ（笑） 

•ホームセキュリティ機能。 PD 。 そして，ビデ 
才 CD 規格 
•夢！ 

• パソコン本体にテレビチューナーを内蔵して 
いて，ハイビジョンやワイド放送の画像取り込 
み放題 

• X 68000 との互換性はどうでもいいから，個性 
のあるパソコンにしてもらいたい。 AT 互換機や 
Macintosh 互換機とかは論外。新 SX - WIND 0 W なん 
てあるといいかも 

• CG 機能。 D 5 GA 並のアニメーションがさくつ 


と動くと気持ちいいかもしれない 
•スプライト ， MIDI (インタフェイス），マンハツ 
タンシェイプ，赤外線センサー，オーディオ IN / 
OUT , ビデオ S 入出力端子，インタラブトスイッ 
チ 

•ポリゴン， MPEG エンコー ダ， デコーダ， 赤外 
線通信 

• ニューロコンピュータとか起強カバスとか並 
列アーキテクチャの採用だとか。なにかひとつ 
でもいいから目立ってほしい 
• フラットなアドレス空間と直接叩けるハード 
類。高速な I / O バス，拡張性， PPC -604 
• RICS CPU であること。オリジナルアーキテク 
チャであること。 Windows が走らないこと 。 UNIX 
が走ること。スプライトがあること 
•標準では最低限のスペックでいいから，かわ 
りにどの用途でも手軽にハイクオリティを得ら 
れるような拡張性を考えてあり，さらに MIDI な 
どのインタフェイスも標準で付属していること。 
いちばん願いたいのは，シャープが強力にバッ 
クアップしてくれること 
•超速いマシンを作って， MacOS , Windows をェ 
ミユレーシヨンできようにする。 Macintosh や 
DOS / V の部品を使えるようにする 


ます。 

♦そっかあ。 「 HAYA 0 H 」 って X 68000 版のオリジ 
ナルのボスだったんだ。私はずっと SEGAmklH 
版のオリジナルだと信じてたんだけど。そっか, 
そうなんだあ（スゲー嫌味)。 

久米豊信 (27) 群馬県 
このほかにも，間違いを突っ込んでくれた 
ハガキが数枚……ごめんなさいね。 

♦某アスキーの某 ファ ミ通別冊の某ネオジオ通 
信第2号108ページ右上のイラストを見てみよ 
う。おやあ？ま，それはともかく僕は「サイ 
バリオン」でグラフィックは気になりませんで 
した。一番のキモはゲームそのものの独自性で 
すし。ところでアンケートハガキの「今月号の 
編集について」は誤植なんでしようか。これ， 
本気で聞かれたら困っちゃうな。「方向性はベス 
卜 j とか答えましょうか。高橋明 (25) 東京都 
♦「今月号の編集について」というのは，どう 
いうことなのでしようか。編集の人が変わった 
(代わった？）というのでしようか(笑)。 

新谷貴幸 (20) 埼玉県 
結論からいってしまえば誤植です。でも割 
と真面目に答えてくれる人が多かったのは， 
ちよとだけ嬉しかったかな。 

♦ウヒヒッ， ついに ハードディスクをパワーア 
ップしました。ドライブは Conner の CFP - I 080 S 
です。1030 M バイトで認識します。速いです。 C 0 
NFIG . SYS が流れます。でも，以前使っていたハ 
ードディスクが日本製だったので，固定ネジが 
合わずにカタカタ揺れます。不安です。地震が 
きたら間違いなく落ちます。しかたないのでと 
りあえずガムテープ (!） で固定していますが，見 
た目があまりよろしくないので，秋葉原にネジ 
を買いに行ってきます。 

久保田智久 (20) 群馬県 
いってらっしゃ〜い。でも，浮気はダメよ。 
♦ついに X 68000 XVI のドライブ0が壊れた。「窨 
き込み不能」「プロテクトがかかっています」「デ 
ィ スクが入っていません」「フ ォーマッ トできま 
せん」。なにを脈絡のないことをいっているん 
だ！ どうしたんだ X 68000 XVI 〜。ちなみに X 68 
030は今日も元気に動いている。 

市川博基 (20) 愛知県 
このような症状が出たら，即座に入院させ 
てあげましようね。あまり無理やり働かせ 
るともっとすねちゃいますカンち。 

♦ DSP の連載がハード，ソフトともに本格的な 
ものになりそうです。こうなると問題は DSP ボ 
ードを買うためのお金を貯める間に DSP ボード 
の入手が可能であるかどうか，ということでし 
ょうか。 下川将紀 (24) 東京都 

実機があるとないとでは，連載の楽しさも 
格段に違ってきます。がんばって手に入れ 
てね。 

♦ 9 月号の「響子 inCG わ〜るど」を読んで，ジャ 
ズバンドのストリートパフオーマンスを，パイ 
ブをくわえながら静かに眺めていた見事なヒゲ 
の ホーム レスの おじいさんを思い出しました。 
CG もさることながら，江口響子さんのエッセイ 


J“*Hllrf ルで— 



のが先か 
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号の九 + 九電機の広告を読むと「横端の表示が 
多少歪みます」とある。う一ん不安だ。改善策 
はあるのでしょうか。ということで10月号の新 
製品情報を期待しています。 

林周秀 （19) 千葉県 
確かに歪みがありますが，ちゃんと調整が 
できるので問題はありません。10月号のレ 
ポートでもその点は解説されていましたの 
で，安心して購入できたかな。 

♦先日 「 Easydraw 」 を買いました。けど忙しくて 
(= 疲れて）インストールすらしてません。ああ, 
なんたることよ。金のある社会人でも暇がない 
……昔はよかった，かな？ 次はスキャナとフ 
ルカラープリンタとソフトで年賀状ですか。し 
かし，さすがにこれだけのものだと先立つもの 
が……。 及川雄也 (24) 宮城県 

社会人の強〜い味方，冬のボーナスー括払 
いがあるじゃないですか。 

♦会社でワークステーションのモニタ画面が大 
揺れしており，いかにも目を悪くしそうだった 
ので電磁シールド（金属の板でモニタを囲んで 
画面の揺れを防ぐもの）を購入しました。最初， 
たいした効果はないだろうなとなめてかかって 
いたのですが，揺れがビタリと止まったのには 
ビックリ（細かな揺れは残るが)。強力な電磁波 
(窓の外を電線が走っている）をこうもあっさり 
カツトしてくれるとはねえ。ちなみにこのシー 
ルド，4枚の折れ曲がった金属版だけだという 
のに5,6万円します。まあ，ちゃんと効果があっ 
たことだし，視力悪化を考えれば安いもの…… 
と考えられますが。 渡辺久孝 (28) 大阪府 

ということで，電磁波にお悩みの方はデイ 
スプレイの周りに厚めの鉄板を張り巡らせ 
ましょう。材料さえ調達できればとおって 
も安上がり0成功レポートをお待ちしてい 
ます。 

♦ X 68000 PROII 買いました（グレー，新品）。主 
な目的はマシン語の勉強です（もちろん C 言語 
もかじりたい）。ただいま留年中で丨年のうち 
345日は休日なので，幸いにも （?） 時間はたっぶ 
り……。幸せな丨年が過ごせそうです。 

土田敬生 (23) 大阪府 
好きなことをやっていると，時間は速く流 



れるものです。うかうかしていると1年間 
なんてあっという間ですよ。がんばってく 
ださいね。 

♦ 9 月号ではさっそくのアドバイス， たいへん 
ありがとうございました。 WB 音源完成の暁に 
は，写真を添えてご報告させていただきます（い 
つのことやら）。ところで，現在 X 68000 Compact 
XVI を買っても付属の SX - WINDOW はやはり ver . 

2.なのでしようか。む〜ん，オーブンプライス 
の甘い罠ですね。 藤田和久 (32) 富山県 

そういえば，最近買った X 68000 Compact 
XVI のシステムは ver .2.0 だったなあ。有 
料でもいいからバージョンアップサービス 
があるといいのにね。 

♦ 9 月号122ページのコメントを害いた編集さ 
んへ。今年の春卒業した僕の高校の先輩は，ダ 
ンブリストが読めます。彼は周囲にさんざんい 
われながらも，ハンドアセンブルを続けました。 
こんな時代にも珍しい人はいるものです。 

小川貴也 （16) 千葉県 
その先輩は，ダンプリストは16(もしくは 
32) バイ ト単位で読みやすいんだ，なんてこ 
とをいっていませんでしたか？ 

♦この前，某出版社が出している本を買った。 
しかし，付録のディスクがうちの X 68000 XVI に 
は認識してもらえなかった。父の X 68000 PRO で 
もだめだった。そんなわけで，出版社に電話を 
して，ディスクを送ることになりました。とこ 
ろが，送る前におもむろにドライブに入れてみ 
ると……動いているではないか。 

飯田雅代 （18) 東京都 
慌てて訂正の電話を入れたか，そのまま知 
らん顔してディスクを送付したかは，飯田 
さんのみぞ知る。 

♦現在のバイトは会社に泊まることが多い。で， 


わかったことは，人間どこにでも寝られるとい 
うこと。床で辗る。イスで湛る 3 階段で寝る… 
…ああ，布団で眠りたい。中村健 (25) 埼玉県 
こうしてアウトサイダーな人間が作られて 
いくのですね。 

♦ 3 時に「ぶよまん」が出ました（会社で)。出 
張のお土産だったらしいのですが，まさか仕事 
中に「ぶよぶよ」に出会うとは思いませんでし 
た……怪しい。 岩瀬貴代美 (23) 福岡県 

僕も編集部へのお土産に買ってきたのです 
が，見かけの割には「ぶよまん j っておい 
しいですよね。結局，買ってきた本人が一 

番食べていたような . 。 

♦しばらく （ 丨年ほど） X 68000 と離れた生活を 
送っていて （ 受験だった）， X 68000 CompactX VI ち 
ゃんの前で“さあって，やるぞ！"と4月から 
気合を入れたのにもう9月。結局なにもできな 
かった。芸術の秋， X 68000 CompactXVI ちゃん， 
一緒に夜更かししよ一ね。松尾絢 （18) 東京都 
あんまり 待たせるの も 悪い けど，うちの X 
68030 みたいに 毎日酷使 していると 「ええ か 
げん寝かさん かい！ j と 怒られそう。 

♦ふと思ったのですが， Oh ! X 編集部の皆さんは, 
全員タッチタイピングができる人たちばかりで 
すか？ やはり，パソコンを持っているなら， 
タッチタイピングは当たり前なのでしようか。 

片山明義 （17) 奈良県 
できる人もいればできない人もいます。僕 
なんか，パソコンを使い始めてから10年以 
上経ちますが，いまだにめちゃくちゃな夕 
イビングです。しかし，できるにこしたこ 
とはないので，「あ，できなくてもいいん 
だ」と思わずにできるように挑戦してみて 
は 0 

♦とにかく努力が嫌いな私が，今年生まれて初 


新機種に期待する機能は7その2 


•メモリ 64 M バイトで MPEG が標準ね！ あと 
は PDS (プロセッサダイレクトスロット）！ 

• 変化する力と安心感 

• アスぺクト比1:1で1670万色同時発色で ， CPU 
は68系のものを。 CD - ROM は当然だが，この際 
MIDI も内蔵してほしい 

• 人の言葉を理解するニューロチップを使った 
入力装置 

• 2048 X 2048 ドット （15 ビットカラー）や I 024 X 
1024ドット （24 ビットカラー）といったグラフィ 
ック モード。そして，フレーム バッファ による 
スブライトおよびポリゴン 

• 開発環境をデフォルトで！ 

• ホームオー ト メーシヨン （家電をすべて扱え 
るようなもの） 

•グラフィック。特に広い画面はどうしてもほ 
じいです。もちろん，1:1のアスべクト上匕で 。 GUI 
は， SX - WIND 0 W の流れをくんでほしいです 
• 圧倒的に速いマザーボードと才ープンアーキ 
テクチャ。スプライトと6倍速 CD - ROM 。 
Windows 95 などいらん 

• CPU がグレー ドアップしても（ク ロックアッ 
プしても）足を引っ張らない拡張バスと VRAM 
(ローカルバス しかないか） 


• DOOM , DOOM II , NASCAR RACING がプレイで 
きればそれでいい 

• 完璧なマルチタスク環境を作れる機能 
•パワーアップしたスブライト機能。 X 68000 と 
の互換性 

• 高解像度， PowerPC , MacOS 互換，メモリ上限 
大，5年以上もつ CPU パワー 
•半年は ハマる ゲームが ついて くること。8年 
間仕様が変わらないくらいのスペックであること 
• ゲーム機に負けない AV 機能 
• ゲームを作成しやすい 0 S 
• 動画がガリガリいじれるパワー 
• 通信機能の充実 

• 自分で手軽にブログラムが組める環境 
• ビデオ出力を標準で！ DOS / V のエ ミュレー 
シヨン 

•ネットワーク，ザウルスとのリンク，他機種 
の データ 利用 

•本当の意味でのマルチメディア機。5年後に 
標準となるべきスペックを詰め込んだ機種 
• ソフトサポートの充実 

• Windows 機に流されない独自のアーキテクチャ。 
音楽屋の私としては，音源周りを充実させてほ 
しい ( PCM 8 音くらい） 
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めて自分から目標を立て，実行に移しました。 
その今年，なぜか世間では大きな事件が続いて 
います。「自分に似合わないことはするな，とい 
う神のお告げかな J と思う一方，「大丈夫，まだ 
沖縄に雪が降っていない」と自分にいい聞かせ 
てがんばっています。藤原彰人 (25) 岡山県 
ということで今年の冬がとっても楽しみ… 
…かな？ 

♦ 7 月の大雨による災害で，月一，二度しか山 
奥(勤務地)へ登らない。その山奥での仕事がか 
なり少なく（まったくないわけではない），暇な 
時間に Oh ! X を読んだり，ローテクのパターンを 
書いたりしている。しかし，月 一， 二度しか愛 
機に触れないのが悲しい。 

黒田博明 (26) 富山県 
このまま黒田さんの気持ちが X 68000 から 
遠ざかってしまうのか，それとも中古の X 
68000を手に入れてしまうのか。 Oh ! X は静 
かに見守っています。 

♦皆さん，クーラー病になっていませんか。現 
在，9月6日ですが，テレビで注意するように 
といっていました。最近は，クーラーよリも自 
然の風のほうが涼しいように感じます。体には 
気をつけてがんばっていきましょう。 

弘山和広 (20) 東京都 
確かに今年の1：は異常に暑く，エアコンを 
ガンガンに回していましたね。おかげで外 
気との温度差によってずいぶんと苦労しま 
したよ。さらに木造のオンボロアパートに 
住んでいるため，電気代が20,000円(熱効率 
が悪く，エアコン24時間フル稼働）もかかっ 
てしまって，財布もピーピーです。 

♦最近，自室でラップ現象がよくある。悪い盤 
のような気もするが，明け方ディスプレイ（ひと 
晚ついていない）なんかがなると不気味。ラップ 
音なんかどうでもいいけど，ディスプレイが壊 
れるのは怖いですから。 

滝本哲之 (22) 埼玉県 
体に不調を訴えるような症状がなければ， 
たぶんそれは霊現象でもなんでもないはず 
です。原因は，明け方，大気が冷えて物体 
が縮むときに発する音だと思うのですが。 
きっと，なにも心配することはないですよ。 
♦はっきりいって，私は自分のパソコン歴がわ 
からない。私が初めてパソコンに触れたのは， 
幼稚園のとき （ MZ -80 B か MZ - 2200か Xlc だと思 
われる）。父がどこかの雑誌から打ち込んだと思 
われるゲームをしていたような気がする。それ 
からゲーム機くらいしかいじらない期間が長く 
続き，中学2年生のどきに FM TOWNS を買って 
もらい，パソコンに深入りしたのは今年からだ。 
さて，私のパソコン歴はいったい何年だ。 

佐藤浩人 （16) 福島県 
特にこれといった基準はないので，あまり 
悩まずに決めていいと思いますよ。具体的 
には，パソコンを使い始めてある程度継続 
していた期間からカウントすればいいんじ 
ゃないかな。佐藤さんの場合は，中学2年 
生の頃からとしてパソコン歴3年というの 


がいちばん いいの かな。 

♦パソコンって いったいなんのために使うので 
しよう（不毛か？）。目的のための手段であって, 
手段が目的になってほしくないなあ。特に New 
m o 平島俊英 （17) 埼玉県 

僕は自分のやりたいことを実現するために 
パソコンを 使っています。要は使う人の 心 
がけひとっで決まると思うのですが。 
♦最近のビデオはどんな機能がついているのか 
と思い家電販売店へいってみた。すると丨本で 
表，裏番組をチェックできるビデオがあるとは 

. どこのメーカ--だ，と本体を見ると 「SHA 

RPj の文字が。店頭マニュアルで確認したら， 
そのモードで録画すると，ほかの VHS デッキで 
の再生が不可能になるとか。これも目のつけど 
ころが……ですか？ 菅谷英明 (24) 兵庫県 
問違いなく目のっけどころが……ですよ。 
♦会社の先輩に「お前さんはゲーマーだな j と 
いわれました。その先輩には，ゲームをやって 
いるところを見られた覚えはないのですが。や 
っぱリ「ドイツ人ジャーマン」を口ずさみなが 
らワープロを打っていたのがいけないんでしよ 
うか。 宮野文武 (22) 栃木県 

ほかにも道を歩くとついついマス目どおり 
に動いてしまうと力 1 ,ボタンを連射すると 
きっいっい2本指で叩いてしまうと 力、， ち 
よっとしたクセを見抜かれたのかも。 

♦私は最近ネコを飼い始めました。しかも子ネ 
コ！ミルク代，ほ乳ビン，予防接種といろい 
ろとお金がかかりますが，かわいい〜！ もう 
じき自分の子供ができるのですが……同じよう 
な状態になるんだろうなあ。まあ，とりあえず 
は子ネコで……。 谷口博一 (29) 京都府 

しっかり予行演習⑺しておこう，というと 
ころですか。 

♦ 12 月号に付録ディスクを予定しているみたい 
ですね。通信ができる環境にないのでたいへん 



嬉しく思います。ただ，「〇〇というフリーソフ 
卜が必要」とされてしまうと，かなりつらいも 
のがあるので極力避けてください。夏は出費が 
かさみましたが， I に Oh ! X , 2に電脳倶楽部，3, 

4がなくて，5に食費とがんばっています。 

松鶴正博 (22) 静岡県 
12月号の付録ディスクは豪華絢爛，本邦初， 
大盤振舞の2枚組との噂が……期待してい 
てください。あ，そうそう食费を削るのは 
ほどほどにしましよう。理由は，次のハガ 
キを読んでね。 

♦ 8 月末に退院しました。3力月弱の入院で体 
力（筋力？）がすご一く落ちてしまい,定時出社/ 
退社するだけでも疲れてしまうのでまいってい 
ます。やっぱり入院なんかするものじやないで 
すね。健康が一番。ちなみに病名をばらすと肺 
結核……。睡眠時間と食費を削るとやばいです。 
注意しましょう。 鈴木道明 (26) 埼玉県 

病気になってからわかる健康のありがたさ。 
身に覚えのある人は気をつけましよう。病 
気になってからじや遅いですからね。 



ぼくらの掲示便 


•掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売る， 
買う•氏名•年齢 • 連絡方法…… ） を明記してお 
申し込みください。 

修ソフト•コンピュータ本体の売買，交換につい 
ては，いっさい掲載できません。 

•取り引きについては当編集部では貴任を負いか 
ねます。 

•応募者多数の場合，掲載できない場合もありま 
す。 

•紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を 
送ってください。 

|売ります 

★ ローランドの音源モジュール 「 CM -32 L 」 を12, 


000円で売ります(送料込み)。箱，説明害，付属 
品あり。買ってくれた方には，「スーパーストリ 
一トファイター IIX 」 のテレカをつけます。連絡 
は往復ハガキでお願いします。〒 018-01 秋田県 
由利郡象潟町浜山 4-16 三浦栄悦 (27) 

★アイテック製ハードディスク r ITX 680 j (黒）を 
20,000円（箱，説明害，ケーブルあり），アイ • 
オー•データ機器製増設メモリポード 「 PI 0-6 
BE 4 j (拡張スロット用 4 M バイト）を20,000円 
(箱，説明書あり）， NEC 製熱転写プリンタ 「 PC - 
PR 80 I 」 を50,000円（インク，用紙，箱，説明書 
あり）でそれぞれ売ります。連絡は往復ハガキで 
お願いします。〒178東京都練馬区大泉学園町 
7-23-21 大泉ハウス201秋山和徳 


STUDIO X 133 























編集室から 



■ 



♦ 



DRIVE ON 

この コーナーでは，本誌年間 モニタの 方々 の 
ご意見を紹介しています。今月は9月号の内 
容に関するレポートです。 

•私のいまの動画再録に対する姿勢は，昔の 
パソコン通信に対する祝一平氏のそれに等し 
いです。実用的な使い方なんて， D6GA が最 
高峰くらいで，「マイコン BASIC Magazine」 の 
付録 CD-ROM を読むのがせいぜいでしょう。 
そう，動画は CD-ROM が大前提でもあります。 
CD-ROM から読むのではなくて動画をやりた 
いなら，まだそれなりに苦労があって当然(か 
つ，それを乗り越えること自体を楽しみとす 
るのが当然）という時期だと考えていますの 
で，29 ページの 「これでは編集作業に手間が 
かけられるはずもない」という一文や，「アニ 
メー シ ョンの 現状 j にあるような メーカーに 
頼る姿勢（そんなに需要があるとは思えない 
のに…… ） には，反感を覚えてしまいます。 

しかも，「ビデオ作品制作という目的もよい 
が，それ以外にもアニメーションというもの 
は使用価値のあるものである」というのは大 
嘘でしょう。最初に害いたように CD-ROM で 
供給されると実用的なものもありますが，ア 
マチュア 発 アマチュア 行きの動画で，ビデオ 
作品制作以外となれば，9割が余興にしかな 
らないでしょう。それも，どこぞのテレビア 
ニメを見て喜ぶのがそのほとんどでしょう。 


ごめんなさいの 

コーナー 

9月号 Oh!X LIVE in’95 
P.66 WAIT FOR SLEEP 
作者の名前が間違っていました。正しくは 
千軎良和明さんです。千喜良さんには大変ご 
迷惑をお掛けいたしました。 

10月号（で)のショートブロぱ一てぃ 
P.64 MARUCO.FNC 

r #St, edj のなかで st く ed とあるのは st > ed 
の間違いです。また 「MARUCO.FNC」 を作る 
手順は， 「MARUCO. S」 をアセンブル，リンク 
して 「MARUCO. X j を作成し，リネームすれ 
ば結構です。あと，インクルードライブラリ 
の新旧によっては311, 319行で 「undefined sy 
mbol error」 が出る恐れがあります。 エラー 
が出たときはシンボル 「_SUPER 」を 「__SUPE 
Rj に変更してください。 


鈴木朝夫 （21) X68000, MZ-I500, XI 
turboZ, PC-9801 RA, PC-88VA2, PC-6601, 
MSXturboR, FM-77AV, ZX-81 神奈川県 
•無圧縮でアニメーションをやろうとは SCSI 
の速度が上がっただけでずいぶんすごいこと 
ができてしまうのですね。個人的にこうした 
力技はあまり好きではないのですが，「力技が 
できない」のと「力技を使わない」というの 
は違いますから . 。 

それにしても， X68000 のボトルネックにな 
っている部分のなんと多いことでしよう。 
CPU の処理速度も，グラフィックの表示能力 
も，スプライトの表示数も，なにからなにま 
で足りません。8年以上前のスペックですか 
らしかたないのかもしれませんが。とりあえ 
ず, CPU は 040turbo で, SCSI は Mach- 2でなん 
とかなりました。しかし，ほかの部分はいつ 
になったら解消されるのでしようか。 

特集とは直接関係ないのですが，仕事の関 
係もあって，最新ゲーム機で遊びまくってい 
ます。そして思うのはアニメーションの汚さ 
です。特集のなかで触れられているように， 
SEGA SATURN などのアニメはシネパックが 
よく使われています。そしてシネパックは画 
質をかなり犠牲にした方法です。離れて見れ 
ば汚さが目立たないのでしようが，ゲームの 
ようにかなり近くで見る場合は最悪です。パ 
ソコンのようにドットが細かければ，それほ 
ど気にならないかもしれません。しかし，家 
庭用ゲーム機は最新ゲーム機といえどもドッ 
卜はかなり粗いんです。まともに見られるも 
のは昔ながらの目パチロパクなどを使った 
「ゆみみみっくす REMIX」 だったりします。 

中村健 (25) X68030, X68000 ACE-HD, PC 

-386GS, MSX2+ 埼玉県 
•新連載の 「Digital Signal Processing」 です 
が，私は DSP ポードとはなんだろうと思って 
いるので楽しみです。それに， DSP そのものの 
基本知識と基本動作を理解している人は少な 
いと思うので，これからが楽しみな連載でし 
ょう0 

壁谷善嗣 （36) X68000 EXPERT, PC-9821 

As, PC-9801NS/E 宮城県 
•新しく始まった 「X68000 ゲーム年代記 j は 
よかったと思います。いままでアンケートハ 
ガキに 「X68000 のゲームカタログを別冊 
で！」と書き続けていた僕にとって，まさに 


バグに関するお問い合わせは 

003(5642)8182( 直通 ) 

月〜金曜日16 : 00〜18 : 00 


待望の記事でした。おそらく「新作ゲームが 
出ないから過去のゲームを取り上げている」 

と思われそうですが，そういった消極的な考 
え方をせず，「いま遊んでもこんなに楽しいん 
だよ」ということを積極的に アピールす るよ 
うな記事をこれから期待します。ただ，残念 
なのは「こんなに面白そうなゲームが過去に 
あったのか」という発見があっても，いまで 
は入手困難なことです。 

北浦暁光 （ 21 ) X 68000 XVI - HD, XI 
turboZIII, PC-880 ImkllFR 東京都 
•「MISSILE SYSTEM」 が面白いですね。操作 
系のハンデを克服すべくフル キー オペ レー シ 
ョンという工夫を思いつく，まさにピコピコ 
精神あふれるゲームではありませんか。これ 
でバックにキートップの絵を害いておけば， 
そのままタイプ練習になりそうですね。偏っ 
た練習になってしまうかもしれませんが……〇 
ハード の導入に頼らない解決というものは， 
やはり気持ちのいいものです。 

石田伯仁 (22) X68030, MZ-731, PC-880I 
mkllMR, PC-E200 神奈川県 
•プロによるゲームソフトが出なくなったX 
68000(パソコン全体という話も…… ） 。そんな 
なかで注目すべきものは個人レベルでのソフ 
卜。 TAKERU がそういったものを取り込む姿勢 
も素晴らしい。また，それを紹介していく記 
事もこれまた素哨らしいと思う。 

今回は他機種ではほとんどみられないアク 
ションゲームの楽しい作品がずらりと並んだ。 
これからもゲーム制作者にはがんばってもら 
いたいものである。そして 「THE USERS 
WORKS in TAKERUj に期待する。 

三隅信幸 (22) XlturboZII 広島県 
• 9 月号でいちばん気になった記事は 「OCR. 
X」です。オーディオ IN 端子にこんな使い方が 

あるなんて . 。私がこのアプリケーション 

に直接なにか恩恵を受けることは少ないと思 
いますが，なんか「イイ」です，これ。 

あと，もうひとつ気になったのが，「（で）の 
ショートプロぱ一てぃ」の見出しです。「「自 
分で作れ j の精神を見た！ j 最近ブログラム 
をなにも作っていなかった私にとってこの言 
葉は心に効きました。しかしながら，現在は 
仕事の関係でノ。ノコンが触れなし、環境にいる 
ものですから . 。 

大上幸宏 （22) X68000 PR0II 鹿児島県 


お問い合わせは原則として，本誌のバグ情 
報のみに限らせていただきます。入力法，操 
作法などは マニュアルを よくお読みください。 

また，よくアドベンチャーゲームの解答を 
求めるお電話をいただきますが，本誌ではい 
つさいお答えできません。ご了承ください。 


134 Oh!X 1995.11. 

























はりされば 
そこには 

未知の世界が…… 

►今年の|月号に続き，2回目の CD - ROM の 
特集です。 X 68000 ユーザーの間でもだんだん 
CD - ROM ドライブを所有するユーザーが増 
えてきました。それとともに，窨籍でも CD - 
ROM つきの X 68000 関係の本が出てきていま 
す(当社だけという話もありますが)。ただ， 
X 68000 は市販ソフトの供給もままならない 
状況にあり， CD - ROM 用のソフトが供給され 
ているわけではありません。それでは，なぜ 
CD - ROM を使う必要があるのでしようか？ 
CD - ROM はデータを供給するメディアと 
t てはかなりポピュラーなものです。そして 
多くの機種で使用されるデータが X 68000 で 
も利用可能なのです。これを放っておく手は 
ないでしよう。もちろん， CD - ROM をもって 
くればそれだけで0 K というものではありま 
せん。そのデータを利用するためにプログラ 
ムを作ったりデータを解析したりする必要も 


あるでしょう。今月の特集を参考に自分でも 
なにかやってみる気になっていただければ嬉 
しいのですが。 

►今月号では久々に「 X 68000 マシン語プログ 
ラミング」が復活しました。前回の登場が 
199辟7月号ですから， I 年以上のブランク 
があります。最®売者になられた方だと初め 
て読むという方もいるかもしれません。マシ 
ン語でプログラミングをしたいという方には 
##になる点が多いと思いますので，何度も 
プログラムを見ながら読みかえしてみてくだ 
さい。来月号でもお届けする予定ですが，著 
者がスランプを脱しきったわけではないので, 
登場するよう祈っていてください。 

►来月号では今年3回目の付録ディスクを予 
定しています。そして，まだ決定ではないの 
ですが，2枚組になる可能性があります。そ 
の際通常の付録ディスク時よりも値段がア 
ップということになりそうです。内容の充実 
をは力、るということで，ご街}# ください。 
►今月は，著者多忙のため「こちら システム 
X 探偵事務所 」 「Digital Signal Processingj 
などがお休みです。 


•原稿には，住所•氏名•年齢•麟.連!各 
先電話#号.衡重.使用言語.必要な周辺 
機器•マイコン歴を明記してください。 

#プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用法，できれば フロー チヤート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 
に，參考文献を明記し，プログラムをセー 
ブした フロ ッピーディスクを添えてお送り 
ください。また，掲載にあたっては，編集 
上の都合により力卩筆修正させていただくこ 
とがありますのでご了承ください。 

籲ハードの製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表•で 
きれば実体配線図も添えてください。編集 
室で検討のうえ，製作したハードが必要な 
場合はご連絡いたします。 

籲 t 免稿^のモラルとして’他誌との二©錦!* 
他機種用プログラムを単に移植したものは 
固くお断りいたします。 

あて先 

〒103東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 
ソフトバンク出版部 

Oh ! X 「©0 @@j 係 


SHIFT^BREAK 


►ひと夏放置しておいたお米からまたもや甥^大量 
発生してしまった！前回はブレンド米ブームだっ 
たうえ，被害の置も少なかったのでどうってことは 
なかったのだが，今回は8キロ近くも残っていたの 
で大打華である。ちなみに,その米を洗う際に幼虫& 
成虫を丹念に除去して炊きあげたとしても顎力外れ 
るほどマズい！ （H) 

►暇だったので曼画でも買おうと思った。アニメ化 
されているという「ふしぎ遊戯 j を買った。へ一， 
面白いっすね > これ0久しぶりに満足できる漫画に 
出会えたような(大袈装かな)。1搏で終わっていれ 
ばすごくまとまった作品だと思、うのに，まだ連載か' 
続いているというの力银念0ドラゴンポールのよう 
にならなければいいが0 (けんと） 

►「C MAGAZINE」 のお蔭で， DJGPP(DOS の g++ ) 
の環境力！った。し、つのまにか g+ +が身につ L 、てい 
た。 X68000 と PC98 で共通ソースが組めるようにな 
ったと思ったら， X68000 ではメモリが足りないと動 
かない。くそう。立場まあ， 0S(7) すみずみ（っ 
てほどでもない）まである程度わかってる X68000 は, 
私にはよい玩具かもしれないが*••…〇 ( M ) 

►デジタルビデオがちょっと気になる0いままでは 
ビデオにはあまり興味がなかった。それというのも, 
「しょせんはアナログじゃん」という考えがあったか 
らだ。しかし，デジタルとなると話は違う。いずれ 
据え置きも出て，パソコンなんかともデジタルでつ 
ながったりするんだろうな。 一S15 のマニアだけの機 
器になりそうな気がしないでもないが。 (I.K) 


►今年はいろいろと激動の年になってしまい，1995 
年は長く記憶に留めることになりそうだ。人は多く 
のものを時間の中に捨てたり忘れたりしていくが， 
失うことを恐れずに新しいものを産み出していきた 
いものだ。なくなるといえば大阪のグリコの看板だ 
が，10回以上大阪に旅行しておきながら見ずじま 
い。残念無念後悔山積だな，うんうん。 （八） 

►世間では第3次声優ブームらしいが，先日初めて 
ドラマ CD<7) 収録というものに参加した（といっても 
エキストラだが)。しかし，ただの笑い声も満足にで 
きず，ガヤ収録の際には言葉が続かず黙ってしまう 
こともしばしば。やはり声優さんってすごいんだな 
あ，と認識を新たにしたI日でした。えっ，その CD 
のタイトル？まあいいじゃないですか。 （哲） 

►ただいま一。新婚旅行先のフィジーから帰ってき 
ました。パソコンショップもゲーセンもなかったで 
す。つまらん。ところで式の日に台届という素 
啃らしい経験をした私ですが，なんと新婚旅行でも 
8日間中なんと3日間は暴風雨というこれまたグレ 
ートフルな体験でしただとゆ一のに)。私がい 
ったい何をした…… M の'已得違いか？ （で） 

►セガの新作/くイクゲーム r マンクス TT」 は筐体が 
足を着かせないデサインになって L 、て好感がもてる。 
セガの最近のレースものは実在のモータースポーツ 
に題材を求めたシミュレータ的作品ばかりで物足り 
なく感じないわけではないが，この際バイクの挙動 
がきちんとできていれば文句はない。ブレイするま 
では判断できないが楽しみ。 (A.T.) 


►力、またさんと久し J •、りに会った。そのときに Wind 
ows 用の D6GA システムを見せてもらった。本格的な 
ものではなく， 「GENlEj のようなものだ。これが， 
結構よくできている。詳しくは来月号の連載で紹介 
する予定。あと，ぜんぜん関係ないが，今月は忙し 
いときに家の湯が出なくて風呂に入れないわ，万馬 
券3本買い損ねるわ，さんざんであった。 （高） 
► 「ごきげんモコナ」がほしい c 最近なぜか少し前 
から某電機店のレジの横にあるモコナのぬいぐるみ 
が気になってしようがない。しかし，この歲でぬい 
ぐるみを買うことに多少の抵抗が……ええい，なに 
をためらっているのだ。いますぐにでも秋葉原へ向 
かい，「ごきげんモコナ」をゲットするのだ！ 

(Oh!X さんちの」君この頃少し変かも……の J ) 
►「アニメには CD-ROM が大前提 j ねぇ•.…-〇 AMIGA 
が日本で流行らなかったのは不幸なことかもしれな 
い0さて， PC-980I 用の PC-FX ボードが結捐面白そ 
うだ。ゲーム機本体の部分は置いといても， 
MotionJPEG とポリゴン描画チップがパソコン側で 
使えるってのはおいしい。こういうのが売れるよう 
なら日本のバソコン界も安心なのだが？ (U) 

► かつて X68000 シリーズに関わって L 、た 人が各方 
面で'活躍しているのは嬉しくもあり寂しくもある。 
もちろん，まだまだ X68000 シリーズを活用している 
人もいるわけで，はっきりいって脱帽ものだ。一方， 
最近になってはじめて X68000 を手に入れたという 
初心者の方もいるようで，ちょっと，已衝だ。そうい 
う人にも Oh!X は何かを残せるだろうか。 (T) 


編集室から 135 















バックナンバー常備店 

船橋 


東京 

神保町 

5省堂神田本店 5 F 
03(3233)3312 


// 


// 

窨泉ブックマート BI 
03(3294)001 1 


干葉 


// 

軎泉グランデ 5 F 

03(3295)001 1 

埼玉 

川越 


秋葉原 

T-ZONE 7 F プックゾーン 
03(3257)2660 


川口 


八重洲 

八重洲ブックセンター 3 F 
03(3281) 1811 

茨城 

水戸 


新宿 

紀伊国屋害店本店 
03(3354)0131 

大阪 

北区 


高田馬場 

未来堂害店 

03(3209)0656 


都島区 


渋谷 

大盛堂害店 

03(3463)051 1 

京都 

中京区 


池袋 

旭屋害店池袋店 

03(3986)031 1 

愛知 

名古屋 


八王子 

くまざわ書店八王子本店 
0426(25) 1201 


// 

神奈川 

厚木 

有隣堂厚木店 

0462(23)41 II 


刈谷 


平塚 

文教堂四の宮店 

0463(54)2880 

長野 

飯田 

千葉 

柏 

新星堂カルチェ5 
0471(64)8551 

北海道 

室閬 


定期購読のお知らせ 

Oh!X の定期購読をご希望の方は綴じ込みの 
振替用紙の「申込書」攔にある「新規 j 「継続 j 
のいずれかに〇をつけ，必要事項を明記のう 
え，郵便局で購読料をお振り込みください。 
その際渡される半券は領収書になっています 
ので，大切に保管してください。なお，すで 
に定期購読をご利用の方には期限終了の少し 
前にご通知いたします。継続希望の方は，上 
記と同じ要領でお申し込みください。 


基本的に，定期購読に関することは販売局 
で一括して行っています。住所変更など問題 
が生じた場合は， Oh!X 編集部ではなくソフト 
バンク販売局へお問い合わせください。 

海外送付ご希望の方へ 
本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にお 
申し込みください。なお，購読料金は郵送方 
法，地域によって異なりますので，下記宛必 
ずお問い合わせください。 

日本 IPS 株式会社 

〒101東京都千代田区飯田橋 3-1 卜6 
»03 (3238) 0700 
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特別企画 MerryX’mas PRO-B8K 

• シューティングゲーム SION IV+SLASH ver.3.0 
•Z-MUSIC ver.3.0 ( お試し版？） 

•SX- 巳 ASIC コンハ°イラ他 
0 h ! X 8 周年特別企画 （？） 

試用レポート 16M バイト増設メモリ 「 TS-6BE16 」 

特別付録 5"2 HD (2 枚組）特別定価1，2的円（予価） 


microOdyssey 

最近，ゲームを遊ぶことに対する情熱という 
か執着心が薄れてきている。だからといって， 
ゲームを遊ぶことに飽きたわけではない。現実 
に，ゲームを遊ぶときには丨日中遊びほうけて 
いることもあるのだが(仕事は？）， I つの ゲー 
ムを2, 3日ほど遊ぶと放り出してしまい，すぐ 
次のゲームを探すことが多くなった。特にここ 
数年，コンシューマ機に手を出したときからそ 
の傾向が強まっている。 

要因としては，手広くゲームを遊ぼうと欲張 
ってしまう状況が当たり前となってしまい，以 
前のように丨本当たりにかける情熱が薄くなっ 
ていると考えられる。発売されるゲームの数が 
増えたため，面白そうなゲームを選んで遊ぶだ 
けでもちょっとした数に昇る（もちろん，つま 
らなそうゲームだったら遊ばない）。ちょいち 
ょいつまみ食い状態でも，割と時間が食われる 
状況に陥っているのだろう。 

そう思いながら，もう少し突っ込んで，自分 
のゲームに対する姿勢というものを振り返って 
みる。すると，実際にゲームに触れることなく 
雑誌などに掲載されている情報のみで，ゲーム 
を批判しているときがある。別に遊ばなければ, 
批判してはいけないわけではないが，ゲームを 
見てくれだけで判断し，批判する。これは，な 
まじ手広く遊んで数をこなしたつもりでいるた 
め，ついついうわべだけの知識でもって評価を 
下してしまう思い上がった部分が自分にあるの 
であろう。そうなると面白いと思ったゲームに 
対しても，すぐに底が見えたと勘違いして，次 
のゲームを探し始め，必然的にゲームのプレイ 
も荒れてくるのだ。 

こういう態度は，ゲームを制作する立場とし 
て，決してプラス方向に働くとは思えない。自 
分の中だけで完結している考えで，ものごとを 
図ることに慣れてしまうと，そこから生み出さ 
れるものもいわゆる自己中心的なひとりよがり 
な作品でしかないからだ。 

それに，ゲームを遊ぶのは ユーザー であり， 
受け手であるユーザーの立場としての気持ちを 
理解せずに作ったゲームが，評価されることは 
ない。これははっきりしている。いままで，ユ 
ーザーを無視した制作者の心ないゲームが，ど 
んな扱いを受けてきただろうか。そのほとんど 
が，ただの自己中心的な面白くないゲームとし 
て批判され，閣に葬られてきた（あまりに突飛 
なゲームは，別の意味で ユーザー の心に残るこ 
とがあるが)。 

結局，ユーザーの立場である自分が，このよ 
うないい加滅な態度でいると，制作者側に立っ 
たときも，対象としようとしているユーザー像 
はいい加減なものしか思い浮かばないというわ 
けだ。どうりで，ゲームを作っていても明確な 
ターゲットが見えないはずだ。気づくのがちょ 
っと遅かったかもしれないな。 

ま，このようなことを思い返しても，いまさ 
らどうしようもないといってしまえばそれまで 
だが，わずかながらに時間がある。即座に解決 
策が見い出せるものでもないが，直せるところ 
は直して，できるかぎり努力するしかない。期 
待してくれている読者の方々を裏切らないため 
にも，許された時間を使って，せいぜいあがい 
てみるしかないだろう。 （J) 


;| 3 * 
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第 89 号 (9/18 発送)には、オブジェクト指向を取り入れた USP インタブリタとか、電子ブック辞書検索 
ソフトとか、 AWESOME - X レポート S ツールなどで充実の秋。 

講読方法：定期購読、ソフトベンダー TAKERU、NIFTY-SERVE でお買い求めいただけます。 

また、 JCB、VISA カードもご利用になれます(金額9,000円以上の場合）。 

★定期購読(送料サービス、消費税込）3ヶ月=4, 500円、6ヶ月= 9,000円、12ヶ月= 18, 000円。 

•現金書留：〒171東京都豊島区西池袋 5-17-11 ルート西池袋ビル901㈱満開製作所 
• 郵便振替： 02810-13298 口座名電脳倶楽部 

• JCB • VISA 力ード：フリーダイヤル0120 -887780 または、 NIFTY- SERVE GO MANKAI。 

ご注文の際には、郵便番号、住所、氏名、電話番号、タイプ （5 インチ .3. 5インチ） 

新規購読か継続購読かを必ずお知らせ下さい。新規購読の際、購読開始号のご指定 
のない場合は既刊の最新号よりお送りいたします。製品の性格上返品には応じられ 
ませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残金をお返しいたします。 

★ TAKERU でお求めの場合、75号までは1,200円（税込）、76号以降丨部I，600円（税込）です。 

★お問合わせ先 TEL03-3985-6I 10(月〜金午前丨丨時〜午後6時）。 

★バックナンバーは創刊号よりございます。★フリーダイヤルは、月~金午前丨〇時〜午後5時。 



} 治 
県俊 
岡 

福塚 
C 大 

どぅ- さんこんにちは。 
i 俱染部、読んでますか？ 
ためになる各種！！^、かしこく 
なれる PDD 、 ィカすブログラム 
i 、, M な屯脳_廊、そして、 
変酋長のありがたいお一11111霉皆さ 
んはどれがお気に入りでしょぅか0 
私のいちばんのお勧めは、なん 
といっても、，，紳士と淑女の_場々 
です。その名にふさわしい話題か 
ら、ふさわしくない話題まリ 
沢山。とて^^しいです。私もと 
きどき お邪魔してます。 

それにしても、今月の満開の m 
子ちゃんも面 n ですね0 
それでは皆さんさようなら。 



パソコンシヨツブ満開の電話は- 


(3985}5530 C す C 






























































































































■ I/O データ 

• SH-5BE4-8M(30 用) • 

• SH -6 BEHME_C 用) 

• PI 0-6 BE 卜 AE ($= 

• PIO -6 BE 2-2 ME (鰭スロ外 

• PIO ,6 BE 4-4 ME ( » 


くアイワ〉 

• PV-BF144M2-- 

• PV-BF288M2 - 


くマイクロコア〉 

• MC144FXe/w (ボックス 



注 


ボ 


ス 

i 

払 

¥ 

数 

料 

釜 

利 

m 

料 


»MC- 6600 (SNE) 

» SX-68M II ( システ Zx サコム ) 
き MIDI ケーブ;レ 


• SC-55MKII(a — ランド〉 

• SX-68MII ( システムサコム ) 

• MIDI ケープル 

(SC-88 に変更の場合 ¥29.01 


I m a I •MC-6600(SNE) •- 
I 早 - gaJ »SC-55MKII ( 口-う 

• SC-88( ローランド ) 

• SC-88V/L (ローラン 


• CZ -615 D (チューナー付）に変更の場 

赢，％ T < r-N /n\ I — tAt 4.B 



(秋葉原店は来店のみ、通イ首販売は行つておりません•グ） 


秋葉原店才-プン 

つ通販部] =本店(新小岩) TEL03-3651-0148 FAX.03-3651-0141 


P 

& 

A 


-tad 


X 68 030お買い得セツト 

(クレジット表:送料、消費税込み） 



特価¥45,的0 


} 特価 ¥56,800 

30 加算して下さい。） 


. 特価 ¥32,800 

レド）.特価¥43,… 
…•…特価¥73, 

ド)•…特価¥54， 


l<，OUVI 

13,600 

3.500 

4.500 


• SP -300( シグマ) •……特価¥ 4,980 

• SC - C 55( AIWA ) . 特価¥ 5,980 

II 

オーデイオテクニカ 

ATC-SP35 

特価¥7,500 

鳥 

オーデイオテクニカ 

ATC-SP33 

特価¥7,500 

it 

YAMAHA YST - M 5 

特価¥6,400 


特価 ¥39,500 

特価 ¥10,200 
>) 特価 ¥10,200 

儀¥19,600 
> 特価 ¥33,600 


特価 ¥ 14,000 
特価 ¥ 23,900 


型） 

特価 ¥ 14,800 


零レム-〇乙ノ . I - 戈丈 V ノ百干 OH’UUUJ 


©CZ-5Q0C 

©CZ-500C 

©CZ-B74C 

©CZ-674C 

籲 HD (内蔵) 500 MB 

♦ HD (内蔵) 800 MB 

♦ HD (内蔵) 500 MB 

• HD (内蔵) 800 MB 

• メモリー 6 M 増設 

參 メモリ- 8 MB 増設 

籲 メモリー 8 M 増設 

籲 メモリ- 6 M 増設 

(合計 12 MB ) 

(合計 12 MB ) 

(合計 8 MB ) 

(合計 8 MB ) 

§コプロ 

•コプロ 

• SX-WIN 

• SX-WIN 

• SX-WIN 

• SX-WIN 

インストール済み 

インストール済み 

インストール済み 

インストール済み 



特価 

特価 

特価 

特価 

¥ 288,000 

¥ 315,000 

¥ 176,000 

¥ 199,000 

® 内蔵ハードテ V スク (500C 、 6 74 C 用）（単品 )( 当社取り付けの場合、） 
•500MB-M¥49,800 •soomb.. • 特価 ¥69,800 (¥8. 000 加算して下さい。ノ 


• L . MO -200(128 M 1 ..…定価 ¥ 69.800 ►特価 ¥ 45，發〇〇 

• 340028 M 5 ••…定価 ¥79.800 ►特価 ¥5老，棚 

• 4000 28/230 M ) 定価 ¥ 118.000 ►特価 ¥ 76.000 

• 420ミ 230 M ) •…定価 ¥ 138.000 ►特価 ¥ 69,550 
ICM 

• CD -660 S - N (4.4 侑遑）••走価 ¥29.800►特価 ¥24，§ Q 0 

• 660 S - NB ( i ( 紐. |/ F 付)走価 ¥39.800 ►特価 ¥32， S 00 


し ogitec 

• SCD -200(2 佑速）••…定価 ¥19.800 ►特価 ¥16,800 

• 430 (4 倍遑）••…定価 ¥28.000 ►特価 ¥22,000 
ICM 

• CD -620 S - N (4 倍速〉定価 ¥34.800 ► 特価¥26,400 

• 620 S - NB (4(| j |. l/F 対)定価 ¥ 44.800 ►特価 ¥ 34.000 
嫌電子 

• CXA -660-98 (4.4 倍速）定価 ¥39.800 ►特価 ¥ 33.200 
イ 9.800 ►特価 ¥ 44,200 


660-5 し （ 

t ノレ =] 

• CDS -4 E .- 


) 定価 ¥ 49.800 ► 特価 ¥ 44, 
定価 V 34.800 ►特価 ¥ 23,200 


東京システムリサーチ 製 (X SIMM) 
( 送料 ¥700 •消費税別） 


(X SIMMVI) 

©XVI シリーズ専用 SIMM 增拉式メモリポード 

• X SIMMVI (634C 用)…定価 ¥ 16,500 岭特価 ¥13,000 
*XSIMMVlc(674C 用）•定価 6.5004 特価 ¥13»000 
© 增拉 SIMM メモリ （ 72PIN) 

• 4 MB (70ns). 特 «¥11»800 

• 8MB(70ns). 特価 ¥27*800 

• 4MB (60ns 、 24MHz 以上用） . 特価 ¥ 16,500 

*8MB(60ns 、 24MHz 以上用） . 特価 ¥28, 


8,000 

7^00 


• 6MB(60ns 、 メーカー純正品） . 特価 ¥27， 

(X SIMM10) ©SIMM 增投式メモリボード 

• X SIMM 10 . 定価 ¥18.000 峙特価 ¥15,700 

©増 KSIMM メモリ •1MBX2. 特価 ¥10, 

• 4MBX2 …… 特価 ¥ 

• 10MB 例 XSIMM10+1MBX2+4MBX2 


¥ 10,000 
¥30,000 
2 ¥ 55,700 


■シャープ 

•CZ-5BE4(30 用) . 特価 ¥39,800 

• CZ-5ME4 (5BE4 用增設)•特価 ¥36,500 

• CZ-6BE2A(XVI 用)……特価 ¥38,900 

• CZ-6BE2 日 (XVI 、 674C 增投 ) 特価 ¥37,500 

• CZ-6BE2D(674C 用)….特価 ¥20,500 


<オムロン〉 

• ME1414BII (ボックス型） 

. 特価 ¥ 17,000 

• ME2814B (推奨 機種 • XVI 以上） 

. 特価 ¥ 29,800 

< ロジテック〉 

• LFM-144BS. 特価¥ 11,800 


付 



■ジェフ 

® GF-340 (330 MB 、13 ms ). 特価 ¥24,800 

©GF-540 (520 MB 、12 ms ). 特価 ¥27,800 

® GF-730 (730 MB 、10 ms ). 特価 ¥ 37,800 

©GF-1000 (1060 MB 、9 ms ). 特価 ¥ 47,800 

■ロジテック 

©SHD-BA340U (340 MB 、12 ms ) …… 特価 ¥ 25,800 
®SHD-BA540U (540 MB J 0.5 ms ).. .. 特価 ¥ 28,800 
©SHD-BA1 00 OU (1 GB ). 特価 ¥47,800 


砉 


■ CZ -500 C /300 C 専用 
< S > CZ -5 H 08(80 MB /23 ms ) 

. 定価 ¥ 98,000 ►特価 ¥ 71,800 

④ CZ -5 H 16(160 MB /18 ms ) 

. 定価 ¥135.000 ►特価 ¥ 99,500 


►価格は変動します 3 ご注文の際は必ずお電話で価格と在庫をご確認下さい。♦本広告に掲載の商品には送料及び消費税は含まれておりません： 


® モニターセット 


m 


鲁 CZ-500C (本体) 
• CZ-608D-B 

—(モニター） _ 

定価 ¥492,800 

P&A 起特価 ¥255,000 


12回 

23,100 

24回 

12,100 

3晒 | 8,400 | 

|48回 

6,600 

60回 

5,50〇 



合 ¥56,000} 

\//^肩 r\rkf\ I 


加算して下さい。 



①八ードテイスクセツト 


M 


• CZ-500C ( 本体） 

♦ 340MB ( 外付） 

__ハードディスク+ 

定価 ¥506,000 

P&A 超特価 ¥218,000 

(ハードディスク 540MB に変更の4合¥ 5.000 加算して下さい〇) 


12回 

19.800 

24回 

10,400 

36回 | 7,200 | 

48回 

5,600 

60回 

4,700 



■②のモニター変更の場合 


f 监 - rvi 2 3 〇 F*a < 23 。 m 日〉定価 ¥ M 4 M 0 ► ¥ 77，800 


X68000 Compact XVI 

mmmrn •cz-674c-h 
E p t ；]l •CZ-608D(B) 
定価 ¥392,800 

mi0mm •CZ-674C-H 
• CZ-608D(B) 
#CZ-6FD5 

aHBn 定価 ¥ 492,600 

p&a 特価 ¥1 34,000 

岡12,300 H6.400 雨 i「 4.500148回 13,500160回 

p&a 特価 ¥182,000 

|12 回 116,600124回18.700ぶ回 16,000148回 1 4.700160回 13.9001 

決算大処分セール旧シリーズ今が買いどき // 

( 送料 ¥1.000 • 消費税別）陣品、限定丨 

X 昍用 

専用デイスブレイ 

©PROH-HD 

• CZ-663C 

羅 ^ r ょク、 

=1 40MB 
ぬ * \ 内 ノ 

讖価 ¥39,800 

©PRQII-HD 

最強モデルセット 
春 CZ-663C 

争 メモリー11 MB 增設 

(合計 12M) 

• SCSI ボード付 

織価 ¥119,000 

©Compacts 

• CZ-674C 

赢 

織価 ¥76,500 

0CZ-6O8D-B 

特価 ¥59,800 

0CZ-615D 

特価 ¥118,000 

©CZ-621D 

特価 ¥120,000 


モデム& FAX モテ厶 （送料¥ i , ooo ) 


X68000/6 日 030 用メモリボード (送料 ¥700• 消費税別 ) 


X 昍000/昍030専用 A - ドテイ スク (送料¥1,000•消費税別) 


1ーカー 


MIDI セツト 


CD-ROM (送料 ¥1,000) 


MO 送料 ¥1,000 




X68030/68000 オリジナルセツト 



平成7年 11 月末/12月末ノ 

のいずれかをご指定下さい 。 ) 















































































































































南口 

徒歩 2 分 



P&A 新本店‘ 




H 固]園 臨^/ 

•お近くの方はお立寄り下さい。専門係員が説明いたします。 

#本体単品で特価で受付します。詳しくは電話にてお問合せ下さい。 
•ビジネスソフト定価の 20% 引き OK/TEL ください。 
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〔現金一括でお申し込みの方〕 . 

參商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで現金書留でお送りくだ 
さい。（プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 

〔クレジットでお申し込みの方〕 

•電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入の上、当社ま 
でお送りください。•現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります。鲁1回 


利 

用 

下 

* 

い 


(※車でお越しの場合は北海道拓殖 BK 前の新小岩駐車場をご利用下さい。) 


周辺機器コーナー 


(送料¥1,000•消費税別） 


iMMHEii 


カラ-^-ジスキヤナ(ヶ■•ブ_ 

■ JX-330X (SHARP) 

特価 ¥ 86,800 

■ GT-6500WINS (エプソン） 

特価 ¥ 35,800 


ビデオスキャナー 
■ CZ -6 VS 1 
定価 ¥178,000 

特価 ¥129,000 


プリンター(ケーブル付） 

• MJ -800 C (ェプソン)… 特価 ¥60,300 
拳 MJ -500 C (エプソン)… 特価 ¥40,300 

• MJ -900 C (ェプソン) •••特価 ¥81,300 

• MJ -5000 C (ェプソン) •特価 ¥ 135,300 

• BJC -400 J (キャノン)…特価 ¥38,800 

• BJC -600 J (キャノン)…特価 ¥51,300 

• BJC -35 V (キャノン)… 特価 ¥40,800 
參 BJ -30 V (キヤノン) ••特価 ¥30,300 


カラーイメージジエツト |限定 5 台 | 

■ IO -735 X-B 
定価 ¥248,000 

特価 ¥89,000 




FDD (5 インチ X 2 基） 
■ CZ -6 FD 5 
定価 ¥99.800 
P&A 起特価 

¥ 49,800 


ビデオ • スキャンコンバータ•ユニット 

■XPC-2 


参 


定価 ¥39,800 

►特価 ¥31,000 


• CZ-6BV1. 定価 ¥21,000 ►特価 ¥15,900 

• CZ -8 NM 3 . 定価 ¥ 9,800 ► 特価 ¥ 7,200 

• SH-6BF1. 定価 ¥49,800 ►特価 ¥36,500 

• CZ-6BS1. 定価 ¥29,800 ►特価 ¥21,500 

• CZ-8N J2( 限定 ) • ••定価 ¥23,800 ► 特価 ¥ 13,800 

• CZ -6 CS 1(674 Cffl ) •定価 ¥12,000 ►特価 ¥ 8,900 

• CZ-6CRKRGB ヶ - ブル). 定価 ¥ 4,500 ►特価 ¥ 3,600 
•CZ6CT1 (テレビコント ch レ). 定価 ¥ 5,500 ►特価 ¥ 4,400 

• CZ-5MP1 (X68030 用)，定価 ¥ 54,800 ► 特価 ¥ 42,000 

• TN -800 TVEM (ビデオ スキャンコンバータ •東京 ニーズ） 

. 特価 ¥27,800 


送料 ¥700_ 
消費税別 


■システム 
サコムボード 
• SX-68MII 
( MIDI ) 

定価 ¥19,800 

特価 ¥13,500 

• SX -68 SC 

( SCSI ) 

定価 ¥26,800 

特価 ¥17,500 


XB 已〇□□用ソフトニ!ーナー 


(送料¥700 •消費税別) 


〈シャープ〉 

MUSIC PR068K(MIDI)(CZ-247MSD) 

. 特価 ¥20,500 

CANVAS PR068K(CZ-249GSD) 特価 ¥22,000 
Easypaint SX-68K(CZ-263GWD) 

. 特価 ¥ 9,800 

Easy draw SX-68K(CZ-264GWD) •特価 ¥ 1 51300 
New Print Shop Ver.2.0(CZ-265HSD) 

. 特価 ¥15,400 

Press Conductor PR068K(CZ-266BSD) 

. 特価 ¥22,000 

CHART PR068K(CZ-267BSD) ••特価 ¥ 29,800 

E6-Word(CZ-271BWD) . 特価 ¥44,900 

Communication SX68K(CZ-272CWD) 

. 特価 ¥14,500 

Datacalc SX-68K(CZ-273BWD) 

. 特価 ¥44,000 

MUSIC SX68K(CZ-274_D) •••特価 ¥29,300 
SOUND SX68K(CZ-275MWD) ••特価 ¥ 11,500 

フォント•アンド•ロゴデザインツール SX-68K 

(CZ-282BWD). 特価 ¥22,000 

BUSINESS PR068K(CZ-286BSD) 

. 特価 ¥20,500 

SX-WIND0W デ{スクアクセサリ-集 (CZ-290TWD) 

. 特価¥11,500 

XDTP- SX68K(CZ-291BWD) •.•.特価 ¥ 26,900 
C-Compiler PR068K Ver.2.1(CZ-295LSD) 

NEW KIT. 特価¥32,500 


SX-WINDOWS Ver.3.1(CZ-296SS/SSC) 

. 特価 ¥17,600 

〈計測技研〉 

Double Bookin. 特価 ¥ 9,600 

CD-ROM Driver V.2.0. 特価 ¥ 3,800 

シャ-ペン•ワープロパック Ver 2.0•..•特価 ¥ 7 ，800 
〈その他〉 

F-Card V5for X68K (クレスト） 

. 特価 ¥ 9,600 

F-Calc for X68K (クレスト) …… 特価¥11,000 

た一みのる 2(SPS). 特価 ¥13,000 

MU-1GS (サンワード) . 特価¥21,000 

マチエール V 2.1( サンワード） 

. 特価 ¥28,800 

Z’s STAFF PR068K Ver.3.0( ツァイト） 

. 特価 ¥37,500 

Z’s TRIPHONY デジタルクラフト（ツァイト） 

. 特価 ¥27,000 

XL/Image (IMAGICA テクノシステム） 

. 特価 ¥46,000 

くゲーム〉在庫限り 

魔法大作戦 (X68/50. 特価¥ 7,300 

パックランド (X68/5°). 特価¥ 6,200 

餓狼伝説 ( X 68/50 . 特価¥ 6,600 

スーパーストリートフアイター II (X68.5 ) 

. 特価¥ 7,300 




株式会社ピー • アンド •!!=— 

〒124東京都葛飾区新小岩2丁目2番地20号 

• 営業時間: AM 10： 00〜 PM 7 : 00日•祭： AM 10 : 00〜 PM 6 :00 

so 3 36510148 ( 代） 

> 定休日/毎週水曜日 FAX . 03 - 3651-0141 MAC/DOS v フロア fi03-3655-4454 


■まずはお電話下さい。 

»!► 


a03-365M884 FAX 


03-3651-0141 


•最新の在庫情報•価格はお電話にてお問い合せください。 

參買い取りのみ、または、中古品どうしの交換も致します。样しくは電話にて、お問い合せください。 

參価格は変動する場合もございますので、ご注文の際には必ず在庫をご確認ください。 

•本商品の掲載の商品の価格については、消費税は、含まれておりません。 

參現金書留及び銀行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に3%加算の上でお申し込み下さい。烊しくは、お電 e でお問い合せ〈ださい。 


MPU アクセラレータ 

(東京システムリサーチ） 

©X e lient3 0(xviffl) 

定価 ¥59,8000 特価 ¥45 j 000 

㊉ XellentM バ ACE 、 EXPERT ( H)、SUPER 用） 

定価¥ 54 , 8 〇〇ゅ特価 ¥41 ，〇00 

/ * MPU 交換に付き、保証(メーカー、当社〉は付、 
U ませんので、ご承知下さい。 ノ 


《業界 Nal の " PSA メンテナンスサポート" 


P & A ならではの ■ 最高の保 K システム 


新品パソコン 

d 年保証 


①業界最長の新品パソコン5年保証(メ-力-保証1年 + P & A 保証4年） 
(※モニター•プリンター3年間保証.ゲ※一部商品は除きます。） 
©中古バソコンの1年間保証(※モニター•プリンター6ヶ月間保証.ゲ） 

③ 初期不良交換 OK // (※新品商品に限らせていただきます >) 

④ 永久買取保証 

©配連日の指定 OK // (土曜•日曜•祭日も OK •ゲ） 

⑬夜間配達も01<//(浓叫6:00〜 PM 8:00 の間※一部地域は除きます，) 


便利でお得な支払いシステム 


1翌月一括払い手数料無料（ご利用下さい 
S 業界№1の低金利// 

贪月々の支払し、は¥1 . 000より 
49ヶ月先からのスキップ払い OK // 

© 84回までの分割、ボーナス併用 OK // 

右 ) カレッジクレジット 
< 7 )ステップアッブクレジット 
#ポーナ;^だけで10回払い OK ガ 
日> 現金一梏支払い OK // . 

⑩商品到着払い QK // (代引き手数料が必要にな* 
(※商品 • 金額ご確 K の上、鉗行振込•現金害〃 



〜84回払いまで出来ます。但し、1回のお支払い額は 
¥1,000円以上。 

〔銀行振込でお申し込みの方〕 

參銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話に 
てお客様のご住所•お名前•商品名等をお知らせください。 
(電信扱いでお振込み下さい。） 

〔振込先〕さくら銀行新小岩支店 
当座預金2408626 (株)ピー•アンド*ェー 


超低金利クレジット率 


回数 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手数料 

2.6 

3.0 

4.2 

4.89 

6.5 

10.0 

14.3 

18.9 

24.3 

31.8 


買取り価格…完動品•箱/マニュアル/付属品の価格です）中古販売…1年間保証付。 


_下取りの場合…価格は常に変動していますので査定額を電話で確認してください。 

(差額は、 P&A 超低金利クレジットをご利用ください。） 

•買取りの場合…現品が着き次第、3日以内に高価買取金額を連絡し、振込み、又 
は書留でお送り致します。 


① ¥17304($ U : トブル) 



* キヤスター付, 5段、17•モニター 0 K 、 色(グレー)。 
«上から2番目棚板移動可能。 


② ¥12,360 ( H ?? 〇プづ 

スラ仆 
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•キャスター付、4段、17•モニター 0 K 、 色(グレー)。 

豪スライドマウステーブル、中棚板は2段«移動可能。 


① ¥4,944 

•布强り 

色(グレー） 

離ガス圧 
シリンダー 

② ¥6,283 

»肘付 
•布張り 
色(グレー） 
♦ガス圧 
シリンダー 


※ラ ッ久チェア ー 持ち帰り可肖巨です0ご 来店 下さい。 


| L 乇れ;、ミ| 

1単刳 

• CZ -500 CB 

¥145，( 

〕< 

i 

DO 

1 綱 

か#^^ 

• CZ -623 C 

癱 68000 専用モニター付 

¥89,000 

，令/ 

• CZ - 653 C 

書 68000 専用モニター付 

¥69,000 

新品限定 1 

• CZ-652C 

¥35,800 

• CZ-653C 

¥37,800 

• CZ-663C 

¥39,800 

參 CZ-600C--¥ 30,000 • CZ-612C- ¥ 55,000 
參 CZ-601C ¥ 30,000 • CZ-623C••¥ 65,000 

• CZ-611C -¥ 32,000 • CZ-674C ¥ 49,800 

• CZ-652C ¥ 29,800 • CZ-634C ¥ 98,000 

• CZ-612C . ¥ 50,000 • CZ-644C . ¥ 110,000 

• CZ-603C ¥45,000 ※上記は単品価格、モニター 

• CZ-653C ¥30,000 別売。 


通信販売お申し込みのご案内 


PSA オリシナル特選パソコンラック S 0 A チェアー(消費税込み)(送料無料、離島を除 <) 


額買取り(新品も OK ) 格安販 


PSA 特選今月の中古特選品 

















































































































































X68 〇字■ワ ー iy クモにあるゾ!! 

〇 TSUIK く UMO TSUIK く UMO TStflK<UMO TS«JIK<«JMO TSUIK く UMO TSUIK<UMO TSUMK く 


0120-377-999 


お申し込みは今すぐ！ 

費注薄門フリーダイヤル 


◊纖 





CZ-674C-H(X68q0o^eoi 

TSOCRDCA を使えば、 

縦置き 5 インチモデル 
x_o 細 * (pro シリ -; r を除く） 

を外部 K ライアとして使用可能！ 


星と非し、|翻 ン 



CZ -674 C-H . 

オープンプライス 

PC - TM 15 l ( NE f ^) 
¥ 79,800 




售 & 


X68030 


CZ-500C-B … 

¥398,000 
外付 500MB ハ - ドディス j ク 
サ ービー 



¥888 


満開製作所の商品も取扱中 


X6800Q CompactXVI 24MHz 改 


RED ZONE •••••••• 特価 ¥ 33,000 

RED ZOIME(2dd) •••• 7 03,000 


MK-FD1 


満開製外付け 5 インチ FDD 


*••••• 特価 ^ 


SCSI2 (FAST SCSI ) カード 


Mach-2 


1 特価 ¥ 


田， 


^3, BOO 


X 680 x 0 シリーズ用 R AM ポー 


XsimmVI/Vlc/TS-6BSlmkll 用 


8MB72Pin60ns パリティ無し SIMM 

^ m ¥ 3 S 9 000 

★ 各 SIMM マザーカードとセットの場合 

特価 ¥33,000 


3H-6BE1-1ME •( CZ -600 C 専用) . ¥10,500 

PIO-6BE1-AE .“(ACE/PRO/PRC^ シリ - ズ用 ）“ ¥10,500 

PIO-6BES-SME ( 拡張スロット用） . ¥ 19,800 

PIO-6BE4-4ME ( 拡張スロット用） . ¥33 t BOO 

SH-5BE4-8M ."(xesoso シリーズ用 ) . ¥43 t BOO 

X SIMM VI . (XVI 専用 ) . ¥ 13,300 

X SIMM Vic .(CompactXVI 専用） . ¥ 7 3,300 

X SIMM10+8MBSIMM ( 拡張スロット用 8MB> ••¥S1 t BOO 
X SBMMIO+IOMBSIMM ( 拡張スロット用 10MB) ¥G2 t BOO 

★ 当社でお取り扱いの商品は、お客様による改造機での動作保証は、一切致しません。 


MPU アクセラレーターカ- 


お禱たせしました! XSBOOOPRO シ if 一: XK ： 030八°ワ_麵置場！! 
MC 6 日030環境+ ct がお手ごろ価格です！ 

目ですので . 

I モ-ド用コブ 

. 


MC 68000モ-ドと MCS 8030モ-ドをソフトウェアにて肌霞え可能ですので， B にちのソフトが II 作し3くな祕配は5り I せん咖 B ドライ;卜1本て " OK です。暹常のは 
もちろん！レンダリン仍 fCWUMIJI 腿に動を}!■する MC 68030モ-ド用コプ Dt ッサ tfW して8り MPU か5ダイレクトに制禱する導用プログラムがあれば，さらに* ffiM が fi 上し S す。 

傳用 


CZ -6 S 2/662/653/663 專用 


錾 T S RK X8ll6nt30PRd itiV54.dOO 

日 m¥41,800 


r CZ *601/611/602/612/603/61 3/604/623辱用 


§ CZ *634/644 専用 

T.S RU X0lm|lt3Q$fli 


取付!!別(店韻持ち込み時¥5,000 7日«度の日数奮頂きます) ^ HumanVer3.0 以外の OSU 1995/( 


m¥4hB00 Wm ¥45,800 

J 外の OSU1995/9/25 現在対応してわりません0_ 


DSP プロセッサカ_ド 


可能性は無限大 MDSP を操り高速演算、 EIAJ 光デジタル入 
力で高品質音声録音ができる！また、別売り赤外線 I / FT 、 
リモコン制御、電子手轘データー交換 . なども。 

GRAVIS 製 

AWESOME-X onn 

定価 ¥ 89,800 特価 ¥ 79 9 800 


マウス延長 
ケーブル (1.5m) 


TS-MEXCB «¥I,SS 0 


イステイックパラレルインターフェイス 


r X68000Compact/RED ZONE 用 ’ 
^ 内蔵 6MB+FPU ポード 


TS-6BE6D»i^ _ 

ぽて 

★ 大好 if につき.若干酬 

定価 ¥64.800 

— 蠲& 

TS-KEXCB 警」 1 

特価 wkm 

¥ 1,880 m 

ツクモオリジナル X680x0 HG 


ノト色使用、しません。ジョイスティック端子に接続できるパラレルイン i 
ャ尤#寡速薄!^みが可能になります。★取り込みソフト: r ア及 g 

TS-JPIFE 

I (EPSON スキャナ対応用 ) 


卜^' 

acl! 価孕、 1 、スぷし ^、/ ; / 

^¥14rEl00 



イス品: 



I 本体 1 「 hdd1「ram 1 プロ 1 特価 

XB8030 HG500 CZ-500C 515MB 12MB 〇 ¥299,000 

HG320 CZ-500C 324MB 12MB 〇 ¥ 280,000 

X68000 HG500 CZ-674C 515 MB 8MB 

HG320 CZ-674C 324MB 8MB 


★HG シリーズのお問い合わせはニューセンター店（担当 伊藤） ま 7 


SCSI+SIMM マザーカード 


TS-6BS1mk]T 

★X68000PRO シリーズにも対応 t 。 

★SCSIROM をさらにチューンアップ - 

^¥39,800 Wt 


變;鼦 7 :盟ュ獲 


: ss 


16MB 増設メモリ 


TS ■昍 E 16 ( Xe 30 )_° ffi 
TS ■昍 E 〗 6 ( CZ 50 ) 


CZ -500 C /510 C 用 


脚 T O^.OUU 

■¥ 79,800 

※フラットイメージでの増設ではありま' 
このメモリボードへのアクセスには対応 


隹 


CZ-608D (14 型妗づ、スア 1 ^〇 

■ ¥ 66,000 

CZ-B15D (^Wiy-r-ar^Tif) 

132,000 

CZ-621D (21 型的 -? 、スフ ‘K) 

■¥125,000 


BJC-35V 

…… ms¥42 t 800 

BJC-400J 

. 麵 ¥36,800 

BJC-600J 

…… 獅 ¥43,800 


IEPS0N 


MJ-50GC 

. 獅 ¥37,800 

MJ-800C 

. m¥S9 f 000 

MJ-900C 

. m¥ 79,800 


SHARP JX-330X 

♦SCSI 接 * 対ハ _ フケ _ ブル付 


¥89,800 

賺 9^ m M NS 1 m¥44£00 

圆附咖 WINSi ¥3aS£W 


籲 SCSI 接嫌ケーブル別 


サン電子 MS144AF 掰¥7多 

m 2 BQ ^¥26 f 800 

SPS た〜みのる 2 

. 騸 ¥13,000 

sharp Communication SX-68K 

m¥T 5,800 


HDD ★ 新製品統々登場中!お問い合わせ下さし 


^m¥ 26,800 
㈤ 獅 ¥55,800 


|/ 〇デ-夕 HD^_54>QM (H . H ケーブル州 . 

|/ 〇データ HDS_1G_ ケ-ブル州 . 

K0N,C VIP-540CX hh ケ-爛 

konic VIP- 1 080CX( H 射 - ブル付)^^.®獅 


MO ★ 新製品統々登場中 ! お問い合わせ下さい！ 


Logitec (ケーブル.メディア別) 

LMO-400 

Logitec (ケーブル.メディア別） 

LMO-450H 

ELECOM(H-H ケーブル•メディア付） 

EMO-S300S 


.<^獅¥ 58,800 
觀 ¥ 74,800 
、•屈函觀¥ 7 S ， 800 


せな更も 9 
下■いにの月 

■ 

船 

まち'メ 
■ 

荷力 
ぉ襦時 I 
面での未 
い動仕出 
VW レ :， f 
わし«の 


【東京】•パソコン本店（各種パソコン•周辺機器）•本店 llWindows タワー•（バソコン•ワープロ） # DOS / V パソコン本館 （D 0 S / V パソコン • Mac •下取り）•万世店（総合通信機器）#5号店（ビデ 
才•ムービー • CS ) •ソフト8号店（ゲーム機.ゲーム用ソフト）•買取センタ_ (ゲーム機 • ゲーム機用ソフト買取り）•ニューセンター店(各種パソコン•中古•下取り .3 取り）【名古屋】籲名古屋1号店 
(パソコン全般)_名古屋2号店（パソコン全般•総合通信機器•ビデオ） 【札帳】•札帳店（パソコン全般•総合通信機器） # DEPO ツクモ札帳（パソコン全般） 









































































































X 68 と CD - ROM がもつと密に 


rSUIK<UMO TSUIK<UMO TSUIK<I 


通販の(体） 
第3木曜日 


受付時間（平日） AM 10:45〜 PM 7:30 
(日•祝） AM 10:00〜 PM 7:00 
『 FAX24 時 W お興 _ もり受付』ぉ 名前.住所.*話番号. 

^ 03-3255-4199 


FAX 番号をご記入の上 
ご依赖下さい。 



ツクモグローバル JCB カード 

JCB ならではの DD 内海外サービスにツクモオリジナルの特典をブ 
ラス。ツクモ各店にある入会申込騰にてお申し込み下さい。くわし 
くはグローバル攀«馬 03(3251)9898 又は各店へ。 

※ジャックス VISA セントラル•マスターも取り扱つております。^ 



映像関連周辺機器 

動画を始めてみませんか7 

多檐能対応型スキャンコンバーター 


ビデオ入カユニット C 2 %#ei 
I 定価 VI 78,000 W V W I 

MC 68 EC 020(25 MHz ) の 32 BitMPU を搭戧し .SCSI を介し 
てパソコンへ データを転送。動画止面を簡単に保存 
出来るアプリケーションソフト r ライブスキャン」を標 
準装僱。1,677万色まで対応し、»大 640 X 480 ドットの 
高解像度で,岛速取り込が可能です,■(目し X 680 X 0 シリー 
I ズでご使用の塌合には6万5千色までの表示となります。 

獅 


XVGA^ 

I 定価 V 66.80 dv 



面 ¥5B， 700 

I X 680 x 0 シリーズやその他のパソコンの 
水平. S ] 波 tt ( 24 KHz / 31 « Hz ) を N TSCffl 
準 馆 号に変換するスキャンコンバータユ 
ニノ-ですので、家庭用テレビやビデオ • 
デッキで 映像を 表示または録画すること 
ができますまた、ビデオプリンターを使 
えば画面のハードコビーも可能です.. 


XVGA OVERLAY UNIT 

fXVGA -1 VJ に接続して.パソコンとビ 
デオの映像を合成する拡張機器で T 

( X 68 でコントロ_ルできる I 、 

、 ( RS -23 SC 接嫌） J 

獅 ¥38,900 


XAV-Sg 

定価 ¥10,000 



パソコンやゲーム播か'^釣 m る水平同期周波数 
1 5 kHz のアナログ RGB の碗象信号を家庭用テレビで見 
られる映像信号(ビデオ / St テオ)に変換する装 S です. 

¥8 9 SOO 


辨認麟漂纖驗歡激。 


r 4 倍速 h 倍速 7 連装 j 


計測技研製 

♦rCD-ROM F ライパ _Ver_2_l 』♦ 

定価 ¥4.800 ^ a ¥ 4 r 3 SO 


♦f シャ ■ ベンワープロパック Ver.2.0> 

★描能限定版 CD - ROM ドライバ付* 

定価¥93〇〇 mi ¥ 8 9 8 SO 

來 scsi2 対応のドライブで利用可能ですが,当店では上 a 以外の 
ドライブの動作確 w はしておりません： 



SX_WINDOW 上で Photo-CD 奄表示したい 

1 1 

SX-WIND0W 上で EPWING 網 CD-ROM を活用した 


<計測技研製 ’ 

rsX-PhotoGallaryJ 

定価 ¥15,800 


f 計測技鉼製 'l 

♦ rsx - 広辞苑 』♦ 

定価 ¥ 19 .8 〇〇 ms¥ 7 7 9 800 

複合要索検索[広辞苑 .Xi 
単 要素検索 「LightWingJ 

ノ 

、 《 Photo-CD ポートフォリオには対応しておりません，ノ 


♦I* シャーペンワ _ プ □ バック Ver.2.0> 

★LigWWing のみ付 * 

定価 ¥ 1 9,800 ws¥8 f 820 


謂 溫ぼ專用 


►ソフトバンク社刊令 『 SX-WINDOW 開発キット Ver .3.1 J ••••定価¥5,631 
* 富《扱となってます ！ NetBSD / X 68 kJ . 近日発売予定! 


ンピュータ特選セツ 


S ^f 


SC -55 mkI 
SX -68 MH - 


S ty 8 h L 


•¥55,000 

•¥19,800 

•¥69,000 


HWVM 

¥57,800 


a …… miooivfig ann 

MIDI ケ-ブル⑽—¥ 1,000 |T 


畐機能はそのままで、お手頃価格で再登壜! 

mx 的な人気のおぎアイテム!! 

Nsc ^ p DrawmgS ! ate]I 

定価 Y 34.800 

^¥ 31,800 . 0 ^ 

«付属の変換アダプターを使^面に 
20cm 程の余裕が必要です,:スペー治';;^&卞無いという 
方に U .15cm 枝度の空きで使用可貶な変換ケーブルをご 
用 .S しております!お氕«にお W い合わせ下さい： 

. nm ¥ 1,800 


SX-WINDOW\/er3.1 システムキット . ¥ 18,300 

SX-WINDOW デスクアクセサリ * . ¥ 11,800 

Easydraw SX-68K. ¥ 15 , BOO 

Easypaint SX-68K. ¥ 10,200 

Communication SX-68K. ¥ 1 5,300 


SX 広辞苑 (CD-ROM 別） 

EGWord SX-68K. 

SX-WINDOW 開発キット 

MUSIC SX-68K. 

XDTP SX-68K. 

DataCalc SX-68K. 


¥ 17 ,BOO 
¥ 47,800 
¥ 31,800 
¥ 30,400 
¥ 28,000 
¥ 47,800 


フォント & arf ザインツ - Ml 家万流 sx -68 k 
C COMPILER Ver2.1 NEWKIT 
Matier Ver2.1 
XUImage 
CD-ROM Driver 



秋葉原 


名古屋 






0 


カード払い 


¥5,000以上 

通信販売での御利用カード 

ツクモグローノ幻レカードセントラル 

ジャックス 

采脚本人様より電話で通 ffl 販売部へお 
申し込み下さい。 


0 

0 

Q 


各種リース払い 


詳しくは各店にご相肢下さい。 


現金書留払い 


〒101-91栗京都千代田区神田郵便 
局私讎箱135号 

ツクモ通販センター Oh ! X 係 


代金引き換え配達 


お申し込みは電 K 1 本で OK ! 
配運日の指定もできます。 


銀行振込払い 


軍前に TEL でお届け先をご連絡下さい。 

三和雄行秋蕖原支店 

(路）1009939ツクモデンキ 


泠择込手 a 料: j お其格の « i 0 となり，すご了*下さい.. 


C 商品についての 

お問い合わせは各店に 


秋葉原 


( K ) 平日 AM 10:45 〜 PM 7:30 •日祝 AM 10: 00〜 PM 7:00 
(休）第3木爾日 

^ : EA 1 J3j*JB4F 

03 - 3253-1899 

03-3253-5599( 代) 


03-3251-0987 


名古屋 


(富)平日 AM 10 : 30- PM 7 : 30 土.日 • « AM 10:00~ PM 7:30 


モ ft 古屋 I 呈店 

052-263-1655 

第1アメ橘ビル内 （休)火爾日 

:!13モ&£屋 S 呈店 

052-251-3399 


第2アメ携ビル内 （休)水!■日 



(鬣) 平日 AM 10 : 45- PM 7 : 30日祝 AM 10 : 15- PM 7 :〇〇 

•两店とも X 68 niBft はお取り磨せのみ（■示 釋 はありません） 
とな0ます，ご了承下さい。 

モ札幌 IE 

01 1-241-2299( 休)木•日 

DEPOTS モ2善街店 

0 *11 _242_ 3 *1 99 ( 休)木譲日 


★商品はお*話受け付けより、 

檷準日数3日〜1遇間でお届け致します t 
(一部地域を除く） 

★表示価格には消費税は舍まれておりません。 


安いのに親切 

TSUIK：UMO 


九十九電機株式会社 























































































































































































SOFTBANK GAME BOOK SELECTION 


SOFTBANK/ 


メモリアルドラマ CD& ファンブック 

■ファ》シースタ. 

CD.BOOK ^ ^ f 



人気声優が出演 I 

ネイ . 三石琴乃 

スレイ . 井上和彦 

フォーレン . 速水奨 

ルディ . 阪口大助 

©SEGA 


好評発売中/ 

セガのゲームマシン（マーク III 、メガドライブ）を代表するファン 
タジー RPG 「ファンタシースター」ファンブック。セガ監修による 
オリジナルドラマ CD 付き。ドラマ CD は、シリーズ4作目「千年紀 
の終りに」の世界をベースに、シリーズで人気の高いキャラクタ 
一、ネイを使ったオリジナルシナリオによるものです。出演して 
いる声優のインタビューなども収録。 

B5 判 • 定価 3,900 円 


フアンブックと揃えて、 

コレクターズアイテムに加えよろ/ 

フア^^シ_スター 

公式設定資料集 


「ファンタシースター」の公式設定資料集。 
これまでに発売された I から「千年紀の終 
りに」までの未公開資料を含め、すべての 
資料を網羅。ァルゴル太陽系年表完全版や 
用語集、開発者スペシャルインタビューな 
どから、ファンタシースター通販グッズ、 
すべてのテレビ CM まで大紹介。 

B5 判 • 定価 1,600 円 

10月下旬発売予定/ 




しい戦いの幕が開こうとしている。エル 
ウィンとレオンとの宿命の戦いが、いま 
始まる!!そしてファンブックでは、うる 
し原智志氏デザインによるキャラクター 
の魅力を徹底紹介&「ラングリッサー」 
シリーズの歴史を検証。そのほか、特別 
インタビューやメイキングなどを収録。 
B5 判 • 定価 3,800 円 ©NCS 


豪華声優陣を起用! 

[ CAST ] 


エルウイン 

…草尾毅 

ジェシカ… 

…藩恵子 

シェリー.. 

•…横山智佐 

ヘイン . 

…•山口勝平 

リアナ… 

…•國府田マリ子 

レオン . 

…•置鮎能太郎 

エリザ… • 

…•林原めぐみ 

レアード… 

…•堀川亮 

エグベルト 

…靑野武 

パルガス •• 

•…郷里大輔 

ナレーター 

…銀河万丈 




























肩すかし、嵐の後の、 秋0空。 ジャストの XSSk々J フェラル— 


• •今回は結禰期待してたんですけどねえ。小笠原の東側だし、気圧もムチャクチ 
ャ低いし、目もハッキリ見える。あの新宿での変電所火災の夜を超える一大イベン 
卜、本物の台風クラブを想像していた担当としては、ちょっと期待はずれでしたね。 
直撃した伊豆諸島や不幸にも亡くなられた方には失礼ですが、やはり変な期待をし 
ていた方も沢山いたんじやないでしょうか。でも、雨は一杯降って水不足の不安も 
なくなったし、結果オーライって感じですね。よっかたよかた。不匯惆と思いつつ 
も、次は春先の大雪 in 首都高速に焦点を絞り、スタッドレスタイヤの選択を始めよ 
うかと思っていましたが、••••やられましたよ。 

で、ここでコマーシャルです。（笑)。 ♦ 


▽拡張 simm メモリーボード EF7 7 OS 

型番 ： ERIOSOn (SIMM 未実装）定価 ¥14,800 ; ERIOSDn (4 MByte SIMM 
1枚実装済）定価¥39,800対応機種： X 680 X 0 全機種（定価はすべて税別） 

□クロックスビード 20 MHz オーノ く一の RISC チッブ吞1¢せたブリンターがは X /こる 世の中'、 

クロックスピード1 0 MHz の X 68000、 今さらながら速し、処理速度とは首えなくなりました。 
□68000 の 10 MHz もさることながら、このクロックスピードに合わせたメモリー周辺の 
設計も足を引っ張る要因となっています。これでは MPU のクロックを上げてもその効果 
が充分に生かされないこととなってしまいます 。 OH AR . P の設計段階で判明していた 
MPU の高速化に伴うバス等でのウェイトタイム增大。この無駄な時間をより有効に活用 
するためのアーキテクチャーが ER 10 の顔です。 □ HAR . P 側から見た塌合、 MPU 内部の 
倍速化された演算処理はストレートにバスに反映されるものの、メモリーアクセスに際 
しては既存クロックのサイクルで動作するバスのタイミングにあわせた動作をしなけれ 
ばならず、結果として常にウェイトが入っているような;!犬態となります。□ここで ER 10 
をノくスに接続した場合、ノくス側で4クロックをワンサイクルとするメモリーアクセスに対 
し、倍速動作の MPU クロックのアドバンテージを生かし、バス側で1クロック短縮した 
形でアクセスを完了できるようにタイミングを取る設計としています。□さらに、高速 
タイプの入手が容易な72ビンタイプの SIMM を採用、さらに内部で使用するゲート 1 C など 
も高速のものを採用し、全体的な信頼性と安全性の向上に努めています。口 「 HAR . P で 
ない人 J (笑）にもメリットがあると思いますよ。 ER 10、 いかがですか。 


▽ MPU アクセラレーター H . A . H.Hior MC 68000 

型番: DCMA 00 D 1 定価 ¥29.800 対応檐種: X 68000 初代 ACE ， EXPERT,SUPER 

マシンは速くしたい、改造は自信がない、黄用も押さえたい。三拍子そろったあなたの 
欲求、 HAR . P がまとめてお引き受けいたします。こ既存の MPU と交換するだけであっと 
いう間に倍クロック動作、周辺回路とのタイミングはクロックアップ前の状態を保った 
まま、電気的に負担をかけることなく手経に高速化。ソフトウェア的な互換性をパッチ 
不要のまま高いレベルで実現しています。□さらに拡張メモリーボード ER 10 S と組み合 
わせられることにより、メモリーアクセスのボトルネックを改善、トータルで約50% 


(弊社測定値）の パフォーマンス アップが可能です。 HAR . P の性能を確実に引き出す に 
は両者を組み合わせて使うのがベストですょ。□手軽なインストレーションと優れたコ 
ス ト パフォーマンス、 HAR . P は常にあなたの強い味方です よ。 

▽拡張 I / O スロット ESXG 8 

型番： ESX68L4 予価 ¥39,800 対応機棰： X680x0 全機棰 

OS 9 をはじめ、実は FM での隠れた霜#もある X 680 x 0、 この辺の用途にご利用の皆様に 
は特に拡張 I / O スロットの少なさが問題となっているかと思います。□そんな需要家の 
皆様、そして*^にコンビューティングを楽しむユーザーの皆様、外部拡張 K ) スロット 
はいかがでしょうか？□本体電源に連動する外部スロット専用電源を内臓し、 X 68 k ^ 体 
とのインターフェースカードは高速タイプのバッファを搭載，加えて3スロットが追 * D 
利用できます。 OLAnPiaGP 旧,入れたい力ードは何でもどうぞ0 薄シリアスな設計 

しました。 ESX 68、 くどいようですが、よろしくど一ぞ。 

▽ MPU アクセラ レーター HAMF^FX ( HAR.P for MC 68030) 
型番： DCMA30F1 予価 ¥54,000 

対応機種： X68030 をはじめ、 MC68030 (PGA ソケット）が採用されたコンビ 
ュータシステム(供給クロック 25MHz 以下) 

匚 fX 68030をはじめ PGA ノ、•ッケージタイフ§8030を採用するパーソナルコンビューター、 

ワークステーションのほとんどに適応可能な MC 68030互換 MPU アクセラレーター、 
H . A . R . P - FX です X 68030 への実装時には 25 MHz のクロックを2倍、オンボード上の 
MC 68030 RC 50 へフルスペック 50 MHz クロックを供給し、さらに MPU オンチップのキャ 
ッシュメモリーがクロックスピードと相乗し優れたパフォーマンスを発揮してくます。 
もちろん、ソフトウェアの互換性を完全に維持、既存の環境で動作していたソフトウェ 
アならまず問題なく実行可能でしょう。 Pentium の 120 MHz もいいですが、68030の深い 
味わいを放つ HAR . P - FX 、 ひたすら我が道を突き進みます。ご期待ください。 

(前半から嫌く）••••真夜中の中央道。山肌に見える神社の鳥居を象った電飾に見入っているスキ 
でした。小生が運転する EF 3*51 型シビックシャトル56 j (5 速マニュアル）は、 事 もあろうに某山〇 
県 餐 のパトカー（もちろん白黒）を追い越していたのでした。••••。 39 km オーバー、高速道特例で 
胥キップで済んだものの、反則金35,000円+3点。前歴2回相当のこの身体に、降って涓いた湧いた 
欠格1年（あ、取り消しで1年免許が取れないことです。念のため）の危機！。担当はこのビンチを 
無事切り抜けることができるのかぁ？。危うし広告担当！以下次号だ*。 


サボー 


(有)ェヌ•ェム•アイ（株)ジャスト 



〒 156 柬 M 都世田谷区宮坂 3.10.7YMT ビル 3F 
Phone.03-3706-9766 FAX.03-3706-9761 BBS.03-3706-7134 


ソフトバンク株式会社 SOFT 
出版事業部 [BAIUK 

•定価は税込です癱お近くの害店でお求めください 


米国 「 Codies 賞」受賞！ 

超話題の純国産シミュレーションソフトを完全攻略!！ 

Tower タヮ h 

公式バーフエクトガイド 


山猫有限会社著 

昨年発売された中で最も優れたソフトに与えられる権威ある 「 Codies 賞」を受賞した、大ヒット純 
国産シミュレーションゲー厶 「 Tower 」 公式完全ガイド。最高グレ ー ドである 〈 Tower 〉 の称号を 
もらうまでの様々なテクニック、自分の好きなビルを建築するためのノウハウなど、 「 Tower 」 のす 

ベてを徹底解説！ A 5 判 • 定価1,600円 


fb グレードを上げるための数々の条件をクリアし、思い通りのビルを建築 

する様々なテクニックを徹底解説。 

◎秘密の裏ワザ、コマンドなども完全紹介。 
k ◎困ったときにすぐ役立つ 〈 INDEX 〉 付き。 









































The PlayStation BOOKS 


プレイステーシヨンの定番ソフトを完全ガイド!！ 


ZERO DIVIDE 

[ゼロデイバイド] 

バ_フエクトガイド 

A 5 判•定価880円 

プレイステーション用ロボット対戦格闘ゲーム 
「ZERO DIVIDE 」 を徹底攻略！ブレイヤーキャ 
ラクター8体の対 CPU • 対人攻略を中心に、ボス 
キャラ•隠しキャラ 「 NECO 」 の操作法、隠しシ 
ユーテイングゲーム 「 Tiny ファランクス」の紹 
介まで網羅した完全攻略本 。 「ZERO DIVIDE 」 

をより一層楽しむための要素を満載した、ユー 
ザー必携の一冊。 ©ZOOM 


好評発売中 


I リ;"グサツカ"^ 

プライムゴール EX 

バーフエクトカイド 


A 5 判 • 定価880円 
J リーグ公認のプレイステーション用サッカーゲ 
一厶 「 J リーグサッカープライムゴール EX 」 の完 
全攻略ガイド。全7種類にも及ぶモードの解説、 
基本テクニック、全クラブ選手データ、フォー 
メーション解説、高等テクニックを駆使した必 
勝パターン紹介など盛りだくさんな内容。この 
本があれば自分の好きなクラブで優勝できるこ 
と間違いなし！ ©(株） ナムコ 


好評発売中 






■ 食 ▲ m 


好評発売中 


エース コン 

バ画フ3^トガイド柄 


究極の エース バイロットをめざせ！ 

エース3ンバット 

ノ ゞ ーフエクトカイド 

A 5 判 • 定価880円 


本誌で人気の格闘ライター杉澤教授が 
完全攻略！ 


アーク ザラッドを100%遊び尽くせる 

ア_クザラッド 

バーフエクトガイド 


A 5 判 • 定価880円 


鉄孿 


SOFT 

BANK 


パーフェクトガイド 

A 5 判 • 定価880円 

ソフトハンク株式会社/出版事業部 

販売局 TEL . 03-5642-81 01 


パーフエクトガイド 


闘神伝の楽しさが、この一冊で倍増！ 

閎神伝 

バーフエクトガイド 

A 5 判 • 定価880円 


•定価は税込みです •お近くの書店でお求めください 































セクシーでパワフルな 7 smM _ 
女子プロを制覇しろ | ’二舊 


カードバトルにプロレスを融合させた、「レッスルエンジェルス」シリーズ。いよ 
いよ最大のヒット作「レッスルエンジェルススペシャル」が登場です。さまざまな 
イベントの選択によって運命が変わる、マルチシナリオ•マルチエンディング。 
プロレス技数、カテゴリーが増加して、レスラーの個性もパワーアップ。そして、 
「恐怖の水着はぎデスマッチ」もパワーアップして復活！18禁だから、そのセクシー 
度はもうケタ違い！待望の X68000 移植完成！明日のトップイベンターを目指すのだ！ 




•オリジナルオープニングを収録 
•画面のレイアウトを変更 
修エキジビションモードグラフィック描き直し 
_256色モードと16色モードを搭賊 
•サウンドも明るめに変更 
•AD-PCM による効果音 
癱ディスクアクセスを最少に抑える設計 


このソフトは、全国のパソコンショップで，パ 
ッケージ版で販売いたします。 TAKERU では販 
売致しません。 TAKERU 事務局では通信販売は 
いたしませんので、 

悪しからずご了承下さい。 


対応機種： X68000/X 68030 

要メモリ 2M バイト 
(ハードディスク対応) 
制作：グレイト 


¥ 8/8001 



IMBi 







知力の極限に挑む、君主、武将、 m 師の膨大な 
データ小説よりリアルと、名作の誉れ高い中 
国統ーゲーム。この歴史的な傑作シリーズはど 
のようにして始まったのか？ SLG ファンなら絶 
対に見逃せない!！ 

制作/光栄 wc onn 

対応腿/ X 68000 (30 不可） ¥5,200 


三國志 II 


登塲人物350余名、最大11人まで同時プレイ可 
能，6描のマルチシナリオ方式、埕状の毒 •.!£ 
虎呑狼等のユニークな計略要素導入、さらに深 
みを埔した外交 • HEX 戦など、まさに名作!カシ 
オペアの向谷実の BGM も話81に 
制作/光栄 

対応楢楊/ X 68000 (30 不可〉 


¥4,900 


大航海時代 


リコエイションゲームシリーズの傑作毎回違 
った展開が楽しめるイベントジヱネレーティン 
グシステム：帆船の特徴が活かされた HEX 戦： 
失われたロマンを求めて、冒険者たちの航海の 
旅が始まる、. 


制作/光栄 

対応樓格/ X 68000 (30 可) 


維新の嵐 


¥3,400 


坂本«馬が、西铝隆盛が、吉田松睡が日本を憂 
い、改革を目指して奮い立つ!幕末の志士の個性 
を際だたせる緻密なパラメータ出会いの楽し 
さ、駆け引きを楽しむ新システム強力な機能 
で、維新を操れ！ 


制作/光栄 

対応楗彳 i / X 68000 (30 不可） 


¥3,400 


lli 二 : i 

角 ^» '.. つ A 易 -、% • 



w 


400余名の群雄が割拠する下剋上の乱世。配下 
の羽柴秀吉、柴田勝家を個性典かな武将たちを. 
思いのままに揉って、戦®たなびく戦場へ、天 
下分け目の決戦に臨む！光栄の代表作「信長の 
野望」シリーズの傑作！ 

制作/光栄 _ 

対応楢楊/ X 68000 (30 可） ¥3 >400 

1つのゲームで SLG と RPG 、 2つのジャンルが楽 
しめるリコエイ シヨン ゲームの第3弾特に RPG 
の要素が濃い、異色傑作だ!意志を持ったキャラ 
クターが目的に向かって行動を展開：敵を倒し 
て腕を上げ、技を磨いて信長を倒せ I 

制作/光栄 

対応機柚/ X 68000 (30 不可） 



¥3,400 


棵一两の足軽頭から身を興し、関白にまで登り 
詰めた男•木下藤吉郎(豊臣秀吉)-贷屜を温め 
たエピソード•奇跡の》俣一夜威など、数々の 
逸話を持つ男の一生を再現する、リコエイシヨ 
ン ゲームの 傑作です。 


制作/光栄 

対応梭相/ X 68000 (30 不可) 


¥3,400 




光栄歴史三部作の一角を成す、草原の英雄チン 
キス.ハーン稀代のスケールと空前絶後の迫 
力で、一代帝国を築き上げた男の聚快な一生を 
見事に再現!熱 L 、シミュレーションの傑作です. 


制作/光栄 
ゼ応機格/ X 6800< 


I / X 68000 130不可） 


¥3,400 


新シリーズ「イマジネイションゲーム」のデビュ 
一作，イシュメリアという架空の裊国を舞台にし 
た、幻想世界のシミュレーションケームだあな 
たは独立資族のひとりとなり、領主凌か持ってい 
る6つの宝石を集め、イシュメリアの新王となれ！ 

制作/光# - 

対応谢 1/ X 68000 :30可） ¥2,700 


制作/システムソフ \ 
対応機格/ X 68000 


¥2,500 


あの ズームのゲームが ついに名作文®に登埸 1 
特大キャラとハデハデな演出で、68ユーザー 
のどぎもを抜いた名作アクションゲームだ 
MIDI にも対応しているぞ。 

制作/ズーム 

対応機相/ X 68000 (30 不可） ¥2,500 



ヨーロッパ戦線 


戦乱のヨーロッパ。砂塵の彼方から迫り来る黒 
い車体は、敵か味方か？次々に飛び込んでくる情 
幸 B 、 時事刻々と変わる戦局，多彩な兵器ゃユニ 
ット、人間的要素を重視した各種パラメータ U 
WWII シリーズ苐2揮。勝利の旗を手に入れろ！ 
制作/光栄 Wil 

対応檯 《/ X 68000 (30 可） ¥4,500 

9 〇年代にふさわしくパワーアップされた「大 
戦蝻 j シリーズ戦畦思考ルーチン、ケーム 
スピード、コマンド体系、リアルタイムオペ 
レーシヨンなど大幅革新された作品です 


■ 
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フアランクス 


デカキャラ • 派手め; S 出の横スクロールオア 
フーシューティング 拡大. 回転 • 縮小•多 
関節.半透明•ラスタースクロール. MIDI と. 
各種要素がいっぱい詰まってます 


対応機桟/ X 68000 (30 不可） ¥2,500 


A 列車で行こう II 


かの 「 A 列車 J シリーズの第2弾パズル的要 
素がアツクなる!鉄道会社社長の立埸で.線路 
の敷設•撤去を行い、ワールドワイドにマノ 
プを発展させていこう 

制作/アートデインク w _ 

対応機神/ X 68000 (30 不可） ¥3,800 


A 瓜 ( A 列車で行こう 3) 


さらにワイドに、さらに完成度の增した、世 
界レベルヒットの第3弾世に A . III ブームを 
巻き起こしたことで、記憶に新しい超有名作、 
ついに文庫に登場 I 

㈣ / X 68000 (30 可 ¥3,800 


栄冠は君に 


高校野球シミュレーションシリーズの、記念 
すべき第1作，全国制卵を速成するには、 
3990校の頂点に立たなければならない感 
動の優勝セレモニーを、果たして見ることが 
出来るか！？ 

制作/アートディンク onn 

対応機枝/ X68000 ¥3,800 

ハイドライドシリーズに続く.新 ARPG シリー 
ズ第1押綿密に佴槊された世界「ルーンワー 
ス J を舞台に、極めて自由度の高いケームシ 
ステムの中て . 


興奮の冒険が始まります 


制作/ T & E ソフト 
対応機種/ X 68000 


¥700 


イース in (ワンタラーズフロムイース) 


よりアクション性を増した、これまた.大人 
気を博したアクション•ロールプレインク 
アドルの迢?轰の冒険物語でした攻擊方法も 
いっそう多彩になって. B 寺問を感じさせない 
逸品です。 

利作/日本ファルコム vonnn 

ゼ応機神/ X 68000 (30 不可） ¥2,000 



パソコンソフト 
自動販売機 

TAKERU 


TAKERU 事務局 

〒467名古屋市瑞穂区苗代町2番1号 
ブラザー技術開発センタービル2 F 
TEL (052)824-2493 (受付時間:月〜金13:00〜 18:00) 


東京営業所 
(03) 5443-4967 

大阪営業所 
(06) 258-3024 


通信販売 1994年4月旧より、送料/手数料が有料になりました。 

ソフト名.機種名、メディアのサイズ.住所、氏名.電話番号を明記 
の上 TAKERU 寧枝局まで現金書留でお申し込みください送料/手数 
料は、1回のお申し込み紇金額が5.000円以上の方4無料4,900円まて 
の方は500円をいただきますし4,900円までの方は現金500円をブラス 
してお申し込みください誠に勝手ながら、皆梯のご理解とご協力の 
程、お願い申し上げます。 














































































































SHARP 

〆 目の忖けビころが、^ . 

"'*>+-VtuV ”+ノ 

感性を光らせる。 


さまざまなフィールドで、研ぎ澄まされた感性に応える潜在能力の実証 


X 68 の潜在能力は、まさに時代とともに証明されつつあります。 

開発当初より、現在のマルチメディア環境を想定していた事実。 
グラフィック能力はもちろん、 ADPCM 対応、オリジナルウィンドウシステム、 
X 68 にとってこれらは、数年前のスペックなのです。 

パソコンの存在そのものを革新した「創造性」、マインドを喚起する「こだわり」、 
いま、先見のユーザーに支えられた X 68 は 
そのコンセプトの開花を得て、多彩なフィールドへと飛翔します。 


Workbench 

WS としての楽しみ 


たとえば、リアルタイム•マルチタスク. 
オペレーティング•システム 0S/9 。 
X68030 の能力を最大限に引き出す 
UNIX ライクな操作性と洗練された機能。 
X-WINDOW や動画ツールのサポートで 
さらに深い楽しみが…。 

» OS /9 はマイクロウェア•システムズ ㈱ の«鉍冊撖です。 
* UNIX は、 X / Open カンパ ニ ーリミテッドが独山的にライ 
センスする米|5|および他の闻における)です。 


し reate 

創造するよろこび 


SX-WINDOW 開発支援ツールが 
創造力を刺激する。 

ソフト開発に必要なツールや 
サンプルブログラムを多彩にバンドル、 
ウインドウ上で効率よく作業でき、 
初めてプログラムに挑む人への 
やさしい配慮が、創造するよろこびを 
さらに高めてくれるでしょう。 


Ammusement 

遊びへのこだわり 

X68 の能力の高さを端的に示す 
アミューズメントフィールド。 

マインドをきわめたゲームフリークの 
熱い期待に応える。 

画像の美しさが感性を刺激する、 
さらに パワーアップ された 
「スーパーストリートファイター II 」 なら、 
キミのこだわり度は今、全開/ 

© CAPCOM ALL RIGHTS RESERVED 



XKG8030/XKGQOOO 

32bit PERSONAL WORKSTATION / PERSONAL WORKSTATION -XVI 
X 68030 I .本体 + キーポード + マウス•トラック ボール] 

130 mniFD (5.2 理)タイプ CZ -500 C - B (チタンブラック） 標準価格398,000円 (税別） .〈 HD 内蔵〉 CZ -510 C - B (チタンブラック） 標_目格棚，000円(税別) 

X 68030 Compact [本体 + キーボード +マウス] 

90 mmFD (3.5 型）タイプ CZ -300 C - B (チタンブラック）標準価格 388,000円(税別） 

X 68000 XVI Compact [本体+キーボード+マウス] 

90 mmFD (3.5 型） タイプ CZ -674 C-H (グレー)* 

鲁デ イスブレイは別兜です。*} rm 税及び配送•股1«.付钳済み ffiAA の … き 取り « 方は、榇平偭格には六まれておりません。參脚而はハ メコミ 行成です。 

*〈«!料1«格〉衣示のない酿の«格に ついては、 販似にお問い合わせください。 


■お 間い合わせは… 逆株式合ネ2 電子機器事桊本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表） 


T 100 2179110763雑誌02179-11 

















































